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Festhalten, cie Spieleflut ist da! 


Im Spätsommer geht es los, im Herbst geht es weiter, kurz vor Weihnachten hört es auf — die Rede ist 
vom Release-Fenster der größten Spieleveröffentlichungen des Jahres. 2018 bildet da keine Ausnahme. 


Im Sommer zwischen ЕЗ und Gamescom muss man testbare Spiele 
meist mit der Lupe suchen. Ab September geht es dafür richtig los: 

Eine wahre Release-Lawine bricht Uber uns hinein, sodass man fast mit 
dem Testen nicht mehr nachkommt. Zum Glück haben wir alle in der 
Redaktion kein Privatleben und keine zeitaufwendigen Hobbys, sodass 
wir für euch trotzdem noch alles unter einen Hut bringen. Also zumindest 
gilt das für Lukas, keine Ahnung, wie das beim Rest ausschaut. Auch die 
zwei großen Vorschau-Titel dieser Ausgabe — Assassin’s Creed: Odyssey 
und Red Dead Redemption 2 — erscheinen noch im eingangs erwähnten 
Zeitraum. Im jeweils wohl letzten Check vor dem finalen Test nehmen wir 
die beiden heißersehnten Open-World-Kracher genau unter die Lupe und 
verraten euch alles, was ihr zu den beiden Spielen wissen müsst. Und mit 
ein wenig Glück folgt dann in der nächsten Ausgabe schon unser finales 


Urteil über das Duo. Ein solches können wir bereits jetzt über zwei wei- 
tere Blockbuster fällen: Spider-Man und Shadow of the Tomb Raider sind 
genau das, was wir uns erhofft hatten, und nehmen dementsprechend 
den größten Platz in unserer Test-Rubrik ein. Die hat zudem mit Dragon 
Quest XI und FIFA 19 noch zwei weitere Hits parat und schließt mit den 
Tests zu NBA Live 19 und NBA 2K19 auch gleich noch die diesjährige 
Sportspiel-Saison ab. 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der u wünschen 
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BATTLE FOR AZEROTH Red Dead Redemption 2. Lol. 
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|| ja, die neue N-ZONE ist da. 
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Devil May Cry 5 gehörte 
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Mach den Mario, schwing =; 
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die Arme auf und ab, setzt zu den überraschendsten 
euch jetzt in Trab. Super ERSTMALS GESPEELT Ankündigungen auf der 
Mario, einen Schritt vor. E3, auf der Gamescom 
Und noch einmal, hey, tanzt war es sogar schon 


spielbar. Gründe genug 
für eine Titelstory! 


den Mario. Meine Freunde 
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Assassin’s Creed: Odyssey 

— Gameplay 
Cyberpunk 2077 
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Dark Pictures 
Destiny 2: Forskaken — Gambit Gameplay 
Devil May Cry 5 
Lego DC Super Villains — Gameplay 
Shadow of the Tomb Raider 

— Die ersten 25 Minuten 

— Synchro-Vergleich 


Soul Calibur 6 
Wenn beim Abspielen der 
DVD Probleme auftreten 


SEITE 2: HD sollten, versucht es 


erst auf einem anderen 


VORSCHAU Gerät (PS3/PC) und/oder 
schickt uns eine Mail an 
Assassin’s Creed: redaktion@playvier.de! 
Odyssey 
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Kann Spider- Man wirklich alles, was eine Spinne kann? Das und vieles mehr ^ 
erfahrt ihr in unserem Test zum neuen Spinnenmann-Spiel. = ® І RETRO-VIDEOS 
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E Spider-Man play^-Retro-Show 07/2015 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt mit dem legendären play^-Humor 


Spider-Man 
Ingame-Heiratsantrag schiefgegangen 


Das wohl traurigste Easter-Egg aller Zeiten 


ACTION-ADVENTURE | Tyler Schultz wollte seiner Freundin Madison ei- 
nen besonderen Heiratsantrag bescheren. Die Entwickler von Insomniac 
Games bauten nach seiner Bitte die Frage aller Fragen kurzerhand auf 
der Anzeigetafel eines Kinos in der offenen Spielwelt ein. Jedoch ging die 
Aktion nicht ganz so herzlich aus: Das Paar trennte sich noch vor Release. 
Nun wussten die Macher nicht, was sie mit der Liebesbotschaft anfangen 
sollen. Tyler schlug vor, die Nachricht durch den Namen seiner Oma, die 
an Krebs starb, zu ersetzen. Sie schenkte ihm seinen ersten Spider-Man- 
Comic und weckte sein Interesse für den Spinnenmann. EBRU CEBECI 


Assassins Creed 3 
Remaster angekundigt 


Halb-Indianer Connor Kenway kehrt zurück! 


ACTION-ADVENTURE | Im Season-Pass von Assassin's Creed: Odyssey 
ist eine Remastered-Version des 2012 erschienenen Titels Assassin's 
Creed 3 enthalten. Dieses Mal kónnt ihr den Unabhángigkeitskrieg in 
den USA mit verbesserter Grafik, einer überarbeiteten Spielmechanik 
sowie einer besseren Ergonomie bestreiten. Neben der Standard-Ver- 
sion von Assassin's Creed 3 sind auch alle DLCs von damals sowie das 
Spin-off Assassin's Creed: Liberation dabei. Das Spiel wird übrigens 
auch separat zu haben sein. Weitere Details zum Facelifting von Teil drei 
der Assassinen-Abenteuer-Reihe sind noch nicht bekannt. AXEL RIEGER 


SPRACHAUSGABE 


»Ich móchte gern ófters auf meinen Fisch drücken, 
aber das ist immer so laut.“ 


sitt 


Fast-Fehler 


Lukas Schmid, Fischliebhaber 


Project Judge: Neues Spiel der Yakuza-Macher 


Durchkämmt als Geheimdetektiv Takayuki Yagami das düstere Tokio. 


Nachdem Lukas mit Mike Myers aus Frei- 
tag, der 13. in der letzten Ausgabe schon 
den Bock abgeschossen hat, wollte er in 
unserem Schwestermagazin PC Games 
aus den 1980-er-Action-Ikonen MacGy- 
ver und John McClane kurzerhand McGy- 
ver und John McClain machen. Saschas 
wachem Auge ist es zu verdanken, dass 
dieser Fehler gerade noch aufgefallen ist. 
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ADVENTURE | Während Fans der Yakuza-Reihe 
noch immer vergeblich auf die Lokalisierung drei- 
er der Mafia-Titel warten, haben SEGA und Ryu Ga 
Gotoku Studios jetzt ein völlig neues Spiel angekün- 
digt. In Project Judge schlüpft ihr in die Rolle des 
Ex-Anwalts Takayuki Yagami, der nicht nur einem 
grausamen Serienkiller auf der Spur ist, sondern 
auch vom ehemaligen J-Pop-Star Kimura Takuya 
synchronisiert wird. Kaum überraschend — dafür 
aber ganz zur (Schaden)Freude der play*-Leser- 
schaft — erscheint der Ace Attorney-Thriller für Er- 
wachsene 2019 wohl nur für die PS4. cosiMA STANEKER 


Damit Lukas’ Dummheit trotzdem in Erin- 
nerung bleibt (Never forget!), verewigen 
wir sie an dieser Stelle aber dennoch. 


Falsche Fantasy 
Im Square-Enix-Special wurde Final Fantasy 
X mit einem Bild aus FF X-2 bebildert. Tja. 


www.playvier.de 
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Wolfenstein 3: Release so gut wie sicher 


Bethesda lässt den erbarmungslosen Nazi-Killer Blazkowicz vermutlich ein drittes Mal zurückkehren. 


SHOOTER | Wolfenstein 3 be- 
kommt laut Bethesda einen 
dritten Ableger spendiert. Viele 
hatten die Befürchtung, dass auf- 


grund der angeblich mauen Ver- 
kaufszahlen von Wolfenstein 2: 
The New Colossus kein Teil mehr 
folgen wird. Hardcore-Fans kön- 


nen jedoch wieder aufatmen. Laut 
Pete Hines von Bethesda kehrt B. 
J. Blazkowicz definitiv irgendwann 
zurück, um die blutige und emo- 


tionale Geschichte der Reihe zu 
Ende zu bringen und den bösen 
Nazis endgültig den Garaus zu 
machen. Dass der zweite Teil zu 


einem vermeintlich ungünstigen 
Termin erschienen ist und somit in 
direkter Konkurrenz zu populären 
Spielen wie Super Mario Odyssey 
und Call of Duty: WW2 stand, was 
zu den vermeintlich schlechten 
Verkaufszahlen führte, relativiert 
Marketing-Chef Hines. Das Team 
würde sich jetzt jedoch etwas 
Auszeit von der Story nehmen, um 
sich um das Spin-off Wolfenstein: 
Young Blood und den Virtual- 
Reality-Ableger Wolfenstein: Cy- 
berpilot zukümmern. EUGEN GÜNTER 
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Gewinnspiel 
Staubt eine PS4 Pro im Warhammer-Design ab! 


Neben der Konsole haben wir 
auch das Spiel Warhammer 
40.000: Inquisitor — Martyr 
für euch im Gepäck! 


Aor. 
_ DELUXE REDEN = 
WARHAMMER й Ja, ist denn 
аба I Sita schon wieder Weihnachten? 
Das Кбппїе man angesichts dieses 
coolen Preises fast glauben — wir verlosen in Kooperation 
mit Bigben eine PS4 Pro im exklusiven Warhammer-Design 
plus das Spiel Warhammer 40.000: Inquisitor — Martyr! 
Alles, was ihr dafür tun müsst, ist, uns folgende Frage zu beantworten: 


In welchem Jahr erschien das erste Warhammer 40.000-Tabletop-Spiel? 
A) 1987 B)1997  C)2007 


Um an dem Gewinnspiel teilzunehmen und eine Chance auf die PS4 Pro und das Spiel zu erhalten, 
schickt uns einfach eine Mail mit Name, Adresse und der korrekten Antwort unter dem Kennwort „War- 
hammer 40.000 Gewinnspiel“ an gewinne@playvier.de. Einsendeschluss ist der 2. November 2018. 


VOR 


Teilnahmeberechtigt sind alle Leser der play^ mit Ausnahme der Mitarbeiter der teilnehmenden Partner und der Computec GmbH. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 
Preise können nicht bar ausgezahlt werden. Die Teilnehmer erklären sich einverstanden, dass im Gewinnfall ihre Namen abgedruckt werden. 


WARHAMMER 40,000: INQUISITOR — MARTYR © COPYRIGHT GAMES WORKSHOP LIMITED 2018. INQUISITOR — MARTYR, THE WARHAMMER 40,000: INQUISITOR — MARTYR LOGO, GW, GAMES WORKSHOP, 
SPACE MARINE, 40K, WARHAMMER, WARHAMMER 40,000, 40,000, THE 'AQUILA' DOUBLE-HEADED EAGLE LOGO, AND ALL ASSOCIATED LOGOS, ILLUSTRATIONS, IMAGES, NAMES, CREATURES, RACES, VEHIC- 
LES, LOCATIONS, WEAPONS, CHARACTERS AND THE DISTINCTIVE LIKENESS THEREOF, ARE EITHER ® OR TM, AND/OR © GAMES WORKSHOP LIMITED, VARIABLY REGISTERED AROUND THE WORLD, AND USED 
UNDER LICENCE. € 2018 PUBLISHED BY BIGBEN INTERACTIVE AND DEVELOPED BY NEOCORE GAMES. ALL RIGHTS RESERVED TO THEIR RESPECTIVE OWNERS. DIABLO IS A TRADEMARK OR REGISTERED 
TRADEMARK OF BLIZZARD ENTERTAINMENT, INC., IN THE U.S. AND/OR OTHER COUNTRIES. 2 AND "PLAYSTATION" ARE REGISTERED TRADEMARKS OF SONY COMPUTER ENTERTAINMENT INC. @ IS ALSO A 
TRADEMARK OF THE SAME COMPANY. XBOX ONE IS A TRADEMARK OF THE MICROSOFT CORPORATION. ALL RIGHTS RESERVED. 
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Mehr Charaktere, mehr Puzzles: Das Remaster von 
Catherine verdient den Titel Full Body. 


ACTION-ADVENTURE | In Japan 
erscheint das Remaster des Puzzle- 
Erotik-Adventure-Genremix am 14. 
Februar 2019 für PS4 und PS Vita. 
Einen Termin in unseren Breitengra- 
den gibt es zwar nicht, dass das Full 
Body-Remaster auch zu uns kommt, 
hat Atlus aber bereits bestätigt — es 
ist jedoch fraglich, ob das auch für 
die Vita-Fassung gilt. Zu der Drei- 
ecksbeziehung mit Catherine und 
Katherine, in die Held Vincent im 
Spiel stolpert, kommt eine weitere 
Dame hinzu: Die junge Rin spielt in 
Vincents Stammkneipe Klavier und 
sorgt für noch mehr emotionale Ver- 
wirrung. Passend dazu erweitert Full 
Body die Story mit mehr als 20 neu- 
en Zwischensequenzen. Aber auch 
spielerisch hat sich seit dem Release 
des Originals 2012 einiges getan. So 
sollen nicht nur Veteranen mit einem 
neuen, anspruchsvollen Modus auf 
ihre Kosten kommen, auch Spieler, 


die mit den Schiebe-Puzzles wenig 
anfangen können, sollen nun in der 
Lage sein, das komplette Spiel zu 
erleben. Womöglich bedeutet dies, 
dass man die Puzzles optional über- 
springen kann. Dabei ist die Menge 
an Stages beträchtlich angewach- 
sen, mit mehr als 500 Levels ist der 
Knobel-Part in Catherine: Full Body 
doppelt so groß wie in der Original- 
fassung. Käufer der Special Edition 
bekommen einen ganz besonderen 
Bonus neben beiligendem Artwork- 
Buch und einer Soundtrack-CD: Jo- 
ker, Protagonist aus Persona 5, steht 
Besitzern der Special Edition als 
DLC-Charakter bereit. Ob die Special 
Edition auch bei uns erhältlich sein 
wird, ist noch nicht bekannt, gut mög- 
lich aber, dass man Joker als kosten- 
pflichtigen Download extra erstehen 
kann. Was Joker als fünftes Rad am 
Wagen in Catherine anstellen wird, ist 
indes nicht klar. KATHARINA PACHE 


Final Fantasy: Remaster-Reigen 


Square Enix geht in die Vollen und legt gefühlt sämtliche Final Fantasy-Abenteuer neu auf. 


ROLLENSPIEL | Square Enix 
(beziehungsweise anno dazumal 
Squaresoft und Enix Corporation) 
gehört zu den Urgesteinen der 
Spieleentwickler-Branche. Wenig 
verwunderlich also, dass da im Lau- 
fe der Jahre einiges an Titeln aus 
dem eigenen Hause zusammenge- 
kommen ist — und keine Reihe war 
und ist ergiebiger als Final Fantasy. 
Gepaart mit der Tatsache, dass 
Square Enix nicht nur alt, sondern 
auch dafür bekannt ist, alte Spiele 
gerne neu aufzulegen, verwundert 
es nicht, dass nun mehrere Ports, 
erweiterte Versionen oder ander- 
weitige Neuinterpretationen von 
Final Fantasy-Abenteuern auf die 
PS4 (und andere Konsolen, aber 
pfff) wandern; die pure Menge aber 
schon. Satte neun Final Fantasy- 
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Spiele erwarten uns in den kom- 
menden Monaten! Fünf davon, 
namentlich Final Fantasy VII, Final 
Fantasy IX, Final Fantasy X/X-2 HD 
Remaster und Final Fantasy XII: The 
Zodiac Age, sind für Sony-Spieler 
nicht von Bedeutung, sind sie doch 
schon eine ganze Weile auf der PS4 
erhältlich. Läuft bei denen! Auch 
für Besitzer der Sony-Konsole neu 
sind hingegen Final Fantasy Crys- 
tal Chronicles: Remastered Edition, 
eine erweiterte Umsetzung des der- 
einst Gamecube-exklusiven Koop- 
Abenteuers, Chocobo’s Mystery 
Dungeon: Every Buddy!, eine Art 
Dungeon Crawler mit Chibi-Optik, 
Final Fantasy XV Pocket Edition HD, 
der Konsolen-Port der Mobile-Um- 
setzung von Final Fantasy XV (wer’s 
braucht) und World of Final Fantasy 


Maxima, quasi die GotY-Edition des 
bereits für PS4 erhältlichen Titels. 
Keine neuen Infos gibt es hinge- 
gen zum Remake von Final Fantasy 
VII zu vermelden, das ja eigentlich 
auch in absehbarer Zeit erscheinen 


H SI Or NICLES 


Ё 
— Remastered Edition 
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soll. Außerdem wundern wir uns, 
dass Besitzern der anderen Konso- 
len Final Fantasy VIII vorenthalten 
wird. Ja, es ist schon vergleichs- 
weise mies, aber das hat es nicht 
verdient! LUKAS SCHMID 
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Space Channel 5 VR 


Arakata Dancing Show angekündigt 


2019 werden dank VR fleißig Kalorien abgebaut. 


TANZSPIEL | Reporterin Ulala darf wieder das Tanzbein schwingen! Nach- 
dem die HTC-Vive-Umsetzung des einstigen Dreamcast-Titels bereits im 
April angekündigt wurde, folgte im Vorfeld der Tokyo Game Show nun die 
Bestätigung einer Umsetzung für PSVR. in dem Rhythmus-Abenteuer obliegt 
es uns, gemeinsam mit Ulala die Weltherrschafts-Bestrebungen der außerir- 
dischen Morolians mit schicken Moves zu unterbinden. 2019 soll das bunte 
Spektakel unter dem Namen Space Channel 5 VR: Arakata Dancing Show 
erscheinen, jetzt eben anstatt mit Tasten- mit Bewegungssteuerung. Eine 
Bestätigung für den westlichen Markt steht noch aus. LUKAS SCHMID 


Resonance of Fate 
Remaster kommt 


Die AK/HD-Edition erscheint im Oktober. 


ROLLENSPIEL | Die Gerüchteküche hatte mal wieder recht: Das 
außergewöhnliche JRPG Resonance of Fate bekommt ein Remas- 
ter spendiert, das weltweit bereits am 19. Oktober als Download er- 
scheint. Etwa 30 Euro müsst ihr für die Neuauflage des JRPGs auf den 
Tisch legen. Zu etwaigen neuen Inhalten ist nichts bekannt, der Unter- 
titel 4K/HD-Edition lässt aber stark vermuten, dass die Optik überar- 
beitet wurde und Texturen schärfer sind als im Original aus dem Jahre 
2010. Das außergewöhn- 
liche RPG spielt in einer 
fernen Zukunft und vereint 
Steampunk-Elemente mit 
einer einzigartigen Mi- 
schung aus Echtzeit- und 
Rundenkampfsystem, bei 
dem Schusswaffen zum 
Einsatz kommen. Bekannt 
wurde Resonance of Fate 
auch durch den hohen 
Schwierigkeitsgrad — viel- 
leicht gibt es im Remaster 
ja einen Easy-Modus für 
frustanfällige Spieler? 
KATHARINA PACHE 


Kein Katamari- 
Remaster auf PS4 


Katamari kugelt nur auf Switch und PC 


GESCHICKLICHKEIT | Das Remaster von Katamari Damacy heißt Kata- 
mari Damacy Reroll und erscheint am 7. Dezember 2018 - allerdings nur 
auf Nintendo Switch und dem PC! Eine spätere Umsetzung für die PS4 
ist zwar nicht ausgeschlossen, aber nicht angekündigt. Die überarbeitete 
Neuauflage kommt mit neuen Zwischensequenzen, einer verbesserten 
Optik und einer Bewegungssteuerung auf der Switch daher. Handlung 
und Spielprinzip sind bewährt abgedreht: Rollt mit einem klebrigen Ka- 
tamari-Ball Objekte auf, um neue Sterne für das Firmament zu zaubern. 
Untermalt wird Reroll von fröhlichem J-Pop. KATHARINA PACHE 
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Jump Force 
Yugi Muto ist mit dabel 


Es ist Zeit für ein Du-Du-Du-Du-Du-Du-Duell! 


BEAT ’EM UP | Nach dem Ninja Uzumaki Naruto, dem Saiyajin Son 
Goku und dem Piraten Monkey D. Luffy landet jetzt auch ausgerechnet 
der König der Spiele, Yugi Muto, in Jump Force. Die Entscheidung, den 
Yu-Gi-Ohl-Protagonisten in das Beat 'ет Up aufzunehmen, kommt 
nicht von ungefähr, immerhin entstammt die beliebte Serie wie alle an- 
deren dem Shonen Jump, dem japanischen Manga-Magazin schlecht- 
hin. Wie genau Yugi seine Mitstreiter in die Knie zwingen soll, wirft 
jedoch Fragen auf. Der Sechzehnjährige ist schließlich nicht wirklich 
dafür bekannt, Streitereien mit seinen eigenen Fäusten zu lösen — viel- 
mehr vertraut er auf das Herz der Karten. Bleibt abzuwarten, wie sein 
eigenwilliger Kampfstil schlussendlich umgesetzt wird. COSIMA STANEKER 
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— Dienstag, 1. September 
Matti und Pariser - darüber Könnten wir stundenlang 
lustige Geschichten erzählen. Aber Schwamm drüber, 
—tenn-liesmal-besucht-unser-blonder Aushifsredakteur | 
lie. Französische Hauptstadt, um sich dort Assassins 
~~ Creed: Odyssey noch einmal anzuschauen, bevor dann die | | 
Testversionen bei uns eintrudeln. An Ort und Stelle schoss 
Matti dann auch gleich noch Fotos von seinem Essen: 


` Eine Gitarre Coben) und Steaks 
~ Mittwoch, Id. September 


(unten). Lecker schaut beides ous. 
) NE SE Games-Aktvell-Kolle ge Thomas besucht heute 


к= 
| 


| 
| 


| 
| 


| 


q 


oeKstar in München, um dort endlich einmal 
и selbst Red Dead Redemption A anzuspielen. Was 
= er davon hält, lest ihr in unserer Titelstoru. 


leider hot er vergessen, vor Ort ein Foto zu 


machen, was wir aber aufgrund unseres reichhaltigen 
Requisitenfunlus hochprofessionell ausgleichen Konnten. 


| Donnerstag, 15. September | 


кре, das Glücksschweinchen, Sahni natürlich in desem Monat wieder —— 

Дел coolsten Event ab. Auf Einladung von AK besucht er nämlich Wei: _ 

um WWE IKIT zu spielen, das WWE-Percormance-Center zu besuchen, 

Stars wie Alexa Pss, AJ St ye Cesaro oder Elias zu interviewen (Videos — 

EE 

Zu besichtigen. Weil er so viel Glück hat, Kriegt er auch nik vom Horrikan ` 
ity der ein paar-Hundert Kilometer weiter nördlich ganze Landstriche 


verwüstet. Fräulein Biss nennt ihn übrigens „awesome. Hach. Diese Amis 
| Е Kömen so schön” 
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14.02.2019 
HAMBURG 


BARCLAYCARD 


mu» 


CHOIR PRAGUE 


15.02.2019 
BE 


HL p N 
ARENA | TEMPODR 


AUFGEFUHRT VOM BOHEMIAN SYMPHONY ORCHESTRA PRAGUE & BOHEMIAN 


DIRIGIERT VON ARNIE ROTH 


16.02.2019 
DÜSSELDORF | 


TICKETS UNTER Dtickete 


——————— 


start play? 


Das Quartett 


Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt der 
Videospiele. Diesmal geht es um den aktuellen Trend 
der Mini-Konsolen. Wollen wir eine PSone-Mini? 


NUM Christian Dórre D 


Baujahr 
1. Christian Dörre 3. Felix Schütz 


2. Lukas Schmid 4. Matti Sandqvist 


CHRIS: 

Gamer mögen Mini! Auf diesen 
Gedanken kann man leicht kom- 
men, wenn man sich anschaut, 
wie Nintendo die Mini-Varianten 
von NES und SNES aus den Hän- 
den gerissen wurden und des- 
halb fast jede Konsole ihr verklei- 
nertes Comeback feiert. Selbst 
Uralt-Gedöns wie das C64, das 
wohl nur noch für Senioren und 
Hardcore-Hipster interessant ist, 
oder der einstige Verkaufsflop 
NeoGeo wurden in einer Mini-Va- 
riante neu aufgelegt. Kein Wun- 
der also, dass Sony irgendwann 
die Dollarzeichen nicht mehr aus 
den Augen wischen konnte und 
nun die PlayStation Classic auf 
den Markt bringt. Hier stellt sich 
mir dann aber die Frage: Brauche 
ich das? Frühes 3D ist schließ- 
lich schlechter gealtert als das 
2D der bisherigen Nintendo-Mi- 
ni-Konsolen. Zudem werden ei- 
nige Spiele aus lizenzrechtlichen 
Gründen auch hier fehlen, an- 
dere haben bereits ein aktuelles 
Remake und die bisher bestätig- 
ten Titel interessieren mich nicht. 
Wie seht ihr das? 
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1. Christian Dörre 3. Felix Schütz 


2. Lukas Schmid 4. Matti Sandqvist 


LUKAS: 

[hier bitte Witz über Mini und klei- 
ne Penisse einfügen] Hahaha, das 
war sehr lustig! Aber zurück zum 
Thema: Ich begrüße die Playstati- 
on Classic sehr. Klar, grafisch gibt 
es kaum eine Hardware-Generati- 
on, deren Spiele schlechter geal- 
tert sind. Aber ganz ehrlich, das ist 
mir wurst, ich bin eine alte Retro- 
Nase und kann sogar an breiigem 
Pixel-Matsch noch Gutes finden. 
AuBerdem reizt mich der Gedanke 
sehr, Titel wie Silent Hill, Medievil, 
Parasite Eve und Co. wiederzuerle- 
ben, ohne meine alte Konsole wie- 
der hervorkramen zu müssen (ge- 
setzt den Fall, dass sie Teil der 20 
Spiele umfassenden Sammlung 
sind — die wurden ja bisher nur teil- 
weise enthüllt). Ich hoffe, Sony ist 
im Gegensatz zu Nintendo nicht so 
doof, auf einen Download-Store für 
weitere Titel zu verzichten. Sauer 
stößt mir auf, dass nur der Control- 
ler ohne Analogsticks angeboten 
wird, da hátte man im Gegenteil 
lieber Spiele ohne Analogsteue- 
rung entsprechend ummodeln sol- 
len. Der Preis fállt mit 100 Euro zu- 
dem recht hoch aus. 
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Modell 
H 


1. Christian Dörre 3. Felix Schütz 


2. Lukas Schmid 4. Matti Sandqvist 


FELIX: 

Die Playstation Classic soll zum 
Jubiläum alteingesessene Fans 
bedienen — auch wenn ich den 
Gedanken dahinter sympathisch 
finde, muss ich sagen: Diese Kon- 
sole brauche ich nicht. Ich bin zwar 
großer Retro-Fan und habe mir 
auch ein SNES Mini angeschafft, 
doch seitdem verstaubt das gute 
Ding bei mir im Schrank. Bis auf 
wenige Ausnahmen genügt es mir 
nämlich, die alten Teile nur ganz 
kurz anzuspielen, mehr braucht es 
nicht für einen guten Schuss Nos- 
talgie. So richtig gelohnt hat sich 
der Kauf darum nicht! Und da sind 
wir beim nächsten Punkt: Nostalgi- 
sche Gefühle hege ich für die erste 
Playstation im Grunde überhaupt 
nicht. Im Gegensatz zu Nintendos 
zahllosen 16-Bit-Perlen sind die 
meisten Spiele aus der Playstati- 
оп-Ага nämlich alles andere als gut 
gealtert. Will ich Final Fantasy VII, 
Ridge Racer Type 4 oder Tekken 3 
heute im Original erleben? Nee, bit- 
te nicht! Falls sich Sony wirklich 
was von Nintendo abgucken mag, 
rate ich eher dazu, einen Blick auf 
die Switch zu werfen. 


ee 
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Spielanleitung 
D 


iese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 


Redakt i iner ni 
LE? Ziehen aus einer nicht notariell beglaubigten Lostrommel 
je eine Nummer von 1 bis 4. Der] 5 


Modell Redakteur 


1. Christian Dörre 3. Felix Schütz 


2. Lukas Schmid 4. Matti Sandqvist 


MATTI: 

Dekadent wie ich bin, werde ich 
mir die PlayStation Classic ho- 
len. Doch wird das Ding, ähnlich 
wie Felix’ SNES Mini, recht wahr- 
scheinlich viel Staub ansetzen 
— bei mir aber nicht unbedingt 
im Schrank, sondern eher in ei- 
ner Vitrine neben dem C64 Mini, 
Neogeo Mini und NES Mini. Ich 
mag nämlich das Design der al- 
ten Konsolen und möchte ja auch 
zur Schau stellen, dass ich ein 
echter Silver-Gamer bin — sowas 
kommt richtig gut an! Wenn es um 
die Spiele an sich geht, muss ich 
Chris beipflichten: Es gibt wirk- 
lich keine andere Generation von 
Konsolen, die so schlecht gealtert 
ist wie die frühen 3D-Wunderma- 
schinen. Ich glaube fast, dass ich 
lediglich für Ridge Racer und Gran 
Turismo meine PlayStation Clas- 
sic einschalten werde. Titel wie 
Silent Hill oder Resident Evil, die 
ich früher sehr geschätzt habe, 
sind meiner Meinung nach für ei- 
nen kurzen Nostalgietrip gut, aber 
nicht mehr zum Durchspielen. 
Den Kauf der Mini-Konsole werde 
ich trotzdem nicht bereuen. 
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Just Tattoo of Us 


Mobile 


Klassiker oder Companion Apps. 


Karpador: Platscher, jetzt! 


Karpador ist ein Pokémon der 
ersten Generation der Taschen- 
monster-Spiele, das nicht un- 
bedingt für seine Schnelligkeit 
oder Kraft bekannt ist. Oder 
sonst irgendetwas Positives. 
Dennoch hat es das Fisch-Po- 
kémon zu einem eigenen Spiel 
gebracht! Wieso? Nun, mag 
Karpador auch ein schwach- 
brüstiger Zeitgenosse sein, so 
kommt er doch in verschie- 
densten Formen vor, die ihr im 
Android-Game sammeln und 
trainieren könnt. Richtig ge- 
hört: Karpador kann zwar nur 
recht nutzlos in die Luft sprin- 
gen, diese Fáhigkeit müsst ihr 
im Spiel dennoch trainieren. 
Bei Liga-Duellen müsst ihr 
nämlich beweisen, dass kein 
Karpador besser springen 
kann als eures! Auflerdem 
dürft ihr das Aquarium für eure 
Wasser-Taschenmonster nach 


Karpador $ 


Lv.12 


eurem Geschmack gestalten, 


euch beim Training eurer Ge- 
fährten zur Seite stehen. 


Wertung 


А Genre Simulation 
gelegentlich besuchen euch Entwickler Рокётоп Company 
außerdem andere Pokémon Plattform Android, iOS 
wie Pikachu oder Glurak, die | Preis Free2Play 


KAKA 


Temple Run 2 


Temple Run ist vermut- 
lich jedem ein Begriff, der 
jemals mit Smartphone- 
Spielen in Berührung ge- 
kommen ist. Bei diesem 
Endlos-Runner habt ihr 
im Grunde nur ein Ziel: so 
weit kommen wie nur mög- 
lich. Um diese Aufgabe 
möglichst erfolgreich zu 
meistern, also einen gu- 
ten Highscore zu erzielen, 
sammelt ihr während eurer 
Läufe In-Game-Währung, 
für die ihr im Gegenzug eure 
Figur verbessern und nütz- 
liche Features freischalten 
und verstärken könnt. Die 
Steuerung besteht dabei 
aus Wischgesten über den 
Bildschirm, denn der Pro- 
tagonist rennt von alleine, 
immerhin wird er von wild 
gewordenen Affen verfolgt. 
Der zweite Teil bietet eini- 
ge Neuerungen gegenüber 
seinem Vorgänger, wie 
abwechslungsreichere Wel- 
ten und eine verbesserte 
Grafik. Temple Run 2 macht 
immer wieder Spaß. 


powered by 


Games Check c 


An dieser Stelle präsentieren E EL meer 
drei handverlesene Gaming-Apps — aktuelle Spiele, 


Ein Mobile-Klassiker 


Genre Action 
Entwickler Imangi Studios 
Plattform Android, iOS 
Preis Free2Play 


an bestimmten Stellen Eier legen. Als Be- 
lohnung gibt es nichts Besonderes, dafür 
aber einen Highscore. Ninja Chicken ist 
ein Urgestein unter den Android-Spielen 
und schon im Februar 2012 erstmals er- 
schienen, seitdem gab es einige Updates. 


Ein ganz besonderes Huhn 


Nüsse futtern und Eier legen: Klingt wie der Alltag eines typischen Huhns? Münzen sam- 
meln, Hindernissen ausweichen, sich nicht von Gegnern erwischen lassen: Klingt das auch 
noch nach einem typischen Hühnerleben? Mitnichten! In Ninja Chicken schlüpft ihr in die 
Rolle des titelgebenden Ninja Chicken, eigentlich ein ganz gewöhnliches weißes Huhn. Al- 
lerdings leidet Ninja Chicken an Hühnerdemenz und denkt deshalb, es wäre ein Ninja. Nicht 
nur das: Ninja Chicken denkt, es sei der beste Ninja von allen! Um alle anderen Hühner 
davon zu überzeugen, kommt ihr ins Spiel. In diesem Arcade-Game müsst ihr vielen Hin- 
dernissen ausweichen, durch die Spielwelten hüpfen, Münzen und Eicheln sammeln und 


Genre Arcade 
Entwickler Adzert Corp 
Plattform Android, iOS 


Preis Kostenlos, ohne App-Kaufe 


Wertung Жжж № x 
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Red Dead 
Redemption 


Endlich durften wir 


ча das Western-Abenteuer 
selbst ausprobieren. 
Wir haben gejagt, getötet, , | by 
gelootet, uns gewaschen und ) 


vieles mehr! 


ACTION-ADVENTURE | Es ist 
immer ein besonderer Moment, 
ein neues Rockstar-Game erst- 
mals spielen zu dürfen. Dabei ist 
Red Dead Redemption 2 für den 
Erfolgspublisher nicht nur der 
Nachfolger eines acht Jahre al- 
ten Western-Spiels. RDR 2 ist vor 
allem das erste Projekt, das von 
Grund auf für die aktuelle Konso- 
lengeneration entwickelt wurde 
und bei dem alle Rockstar-Studios 
weltweit zusammengearbeitet ha- 
ben. Red Dead Redemption 2 ist 
das nächste große Open-World- 


FOE" 
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^f 
Das ums Halstuch müsst ihr manuell anlegen. vollig 
überraschend schützt es euch davor, sofort erkannt zu werden 


Game, in das auch Elemente und 
Ideen aus Max Payne 3 und GTA 5 
einfließen. Bei Immersion, Game- 
play und Storytelling will man in 
neue Sphären vorstoBen — ob das 
gelingen kann, durften wir bei der 
Anspiel-Premiere bei Rockstar 
Games selbst prüfen. 


Erste Zweifel an Dutch 

Die erste Mission beim Event fin- 
det früh im Spiel statt: Unse- 
re. Bande musste nach einem 
missratenen Banküberfall in ei- 
nem heftigen Schneesturm in die 


le 
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Grizzly Mountains flüchten. Eini- 
ge Gangmitglieder sind gestor- 
ben, was natürlich eine Belastung 
für das Gemeinschaftsgefüge dar- 
stellt Auch John Marston, Pro- 
tagonist des Vorgängers, wur- 
de schwer verletzt. Rühren daher 
Johns auffällige Narben. im- Ge- 
sicht? Die Cutscene, їп der auch 
Johns Ehefrau Abigail sowie de- 
ren Sohn Jack zu sehen sind, deu- 
tet das an. Jedenfalls. bemerkt An- 
führer Dutch van der Linde erste 
Zweifel an seiner Person und will 
diese ausráumen, indem er gleich 


mit ein paar Leuten zum náchs- 
ten Coup startet. SchlieBlich will 
die Gang das Notlager in den ei- 
sigen Bergen so schnell wie móg- 
lich wieder verlassen und ins wár- 
mere Tal zurückkehren. Da kann 


frisches Geld nicht schaden. 
Gemeinsam mit Dutch und wei- 
teren Gangmitgliedern reiten wir 
zu den Bahngleisen in der Nähe. 
Das Reiten macht mindestens so 
viel. Spaß wie im Vorgänger. Ihr 
aktiviert verschiedene Geschwin- 
digkeitsstufen, müsst also nicht 
ständig beschleunigen oder brem- 


Lauf, Visier, Magazin 


— ihr айгїї ungefahr alles an eurem Revolver 
austauschen und verbessern. Sogar eine individuelle Gravur ist müglich.^ a 
> ать. = 
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sen. Per Knopfdruck übernehmt 
ihr das Tempo des Führenden. Ihr 
dürft sogar eure Position inner- 
halb der. Formation bestimmen. 
Mit R1+X macht ihr eine Vollbrem- 
sung. Haltet ihr Quadrat gedrückt, 
könnt ihr besonders enge Kurven 
reiten. Es gibt unterschiedliche 
Pferderassen mit verschiedenen 
Eigenschaften (Geschwindigkeit, 
Ausdauer, Energie ...), die sich 
auch aufleveln lassen — einfach 
viel Zeit mit eurem Gaul verbrin- 
gen! Doch Vorsicht: Pferde können 
im Extremfall an Erschöpfung ster- 
ben. Bringt eurem Vierbeiner lie- 
ber Tricks bei oder neue Bewegun- 
gen wie z. B. Seitengänge. Auch 
die Angst des Pferdes vor Raub- 
tieren und Schießereien lässt sich 
verringern. 


Wir erfahren von Dutch, dass 
ein mit Geld gefüllter Zug das Ob- 
jekt unserer Begierde darstellt. 
Dumm nur, dass der Zug dem Öl- 
magnaten Leviticus Cornwall ge- 
hört und gut bewacht wird. An 
den Gleisen angekommen, helfen 
wir dem dort bereits wartenden 
Bill Williamson beim Platzieren 
des Sprengstoffs. Der Zug kommt, 
der Auslöser wird gedrückt, doch 
die Explosion bleibt aus. Was lief 
schief? Hat Bill gepfuscht? Oder 
den Anschlag gar absichtlich sa- 
botiert? Es bleibt keine Zeit, dar- 
über nachzudenken, denn noch 
ist der Überfall nicht gescheitert. 
Wir sausen hinterher, reiten auf 
eine Anhöhe und springen von 
dort auf das Dach des fahrenden 
Zugs. Nun entscheiden wir, dass 


wir Lenny vorschicken und uns im 
Hintergrund halten. Trotzdem gibt 
es auch für uns reichlich Wachen 
mit dem Colt, mit dem Messer oder 
per Schubsattacke zu erledigen. In 
einem der Waggons werden wir 
überrascht, es kommt zum. Nah- 
kampf, den wir durch Tritte, Schlä- 
ge und Blocks für uns entscheiden 
und unser Gegenüber kampfunfá- 
hig machen. 

Jetzt schalten wir noch den 
Lokführer aus (neu: Kill Cam!) und 
bringen den Zug zum Stehen. Hier 
dürfen wir entscheiden, ob wir die 
letzten überlebenden Wachen am 
Leben lassen oder nicht. Mit den 
Worten „Wir wollen euch nicht tó- 
ten, wir wollen nur euren Boss be- 
rauben" teilen wir den erleichter- 
ten Leuten unsere Entscheidung 


play^ vorschau 


mit. Unser Ruf wird somit nicht 
weiter ramponiert. 


Geht gut los! 

Wow, die erste Mission bringt 
gleich viel Action und Dramatik 
mit sich. Wer schon mal ein Rock- 
star-Game gezockt hat, der dürfte 
mit der Steuerung keine Probleme 
haben. Es gibt das typische Waf- 
fenrad und auch das vom Vorgán- 
ger bekannte Dead-Eye-System 
zum Markieren mehrerer Gegner 
in Zeitlupe ist wieder dabei. Dead 
Eye hat. nun fünf Stufen — vom Ver- 
langsamen der Zeit bis hin zum au- 
tomatischen oder.manuellen Mar- 
kieren von Zielpunkten und der 
Hervorhebung kritischer oder tód- 
licher Trefferzonen bei Menschen 
und Tieren. Spáter lernt Arthur, 


Wenn im Camp Lagerfeuer-Romantik aufkommt, fragt man sich unweigerlich, Der Saloon hält nicht nur Schwäfzchen T nd H 
ob man mit Gangmitgliedern anbandeln darf. Noch wissen wir es nicht. Bier bereit, sondern auch Nebenmissionen, Ў m + { 
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Arthur kann mit seinem Pferd eine tiefe 
Verbundenheit aufbauen, indem er es pflegt, füttert 
oder einfach beruhigt, wenn es ängstlich ist. 9 


Feuerrate, Genauigkeit, Nachlade- 
zeit und Zustand — wenn wir die 
Schießeisen nicht mit Waffenöl 
pflegen oder den Schmied ranlas- 
sen, gehen die Dinger irgendwann 
kaputt. Durch Tippen von R2 ohne 
Zielen feuern wir schnell aus der 
Hüfte. Das Schießen fühlt sich — 
soweit wir das beurteilen können 
— passend für die damalige Zeit 
an. Das merkt man an Details wie 
der doch etwas längeren Nachla- 
dezeit oder an der Notwendigkeit, 
bei manchen Waffen den Hahn je- 
des Mal manuell zu spannen. 

Nun reiten wir ein wenig durch 
die Gegend, fangen (nach einigen 


Die Steuerung lässt keine Wünsche offen. Ihr dürft sogar . 
| einen Warnschuss abgeben (Steuerkreuz nach обеп) SEE MEL =т= 


auch beidhändig zu schießen. Was 
Shooter-Fans freuen dürfte: Ihr 
könnt jederzeit zwischen der Ego- 
und verschiedenen Schulterpers- 
pektiven umschalten. Unser Pro- 
tagonist hat Werte für Ausdauer, 
Gesundheit und Dead Eye. Dabei 
haben sich die Rockstars etwas 
Besonderes einfallen lassen. Für 
jeden Wert gibt es einen Balken, 


Dead-Eye-Einsatz kleiner wird, 
sich aber automatisch wieder re- 
generiert. Wie schnell das geht, 
hängt vom sogenannten Kern ab, 
den jeder Wert hat. Der Kern leert 
sich mit der Zeit von selbst — und 
je weniger er gefüllt ist, desto lang- 
samer regeneriert sich der ent- 
sprechende Balken. Die drei Ker- 
ne könnt ihr mit allerlei Aktionen 


der Gesundheit zuträglich. Einige 
Gegenstände haben ambivalen- 
te Auswirkungen: Raucht ihr bei- 
spielsweise eine ‘Zigarre, steigert 
das euren Dead-Eye-Wert, verrin- 
gert aber eure Ausdauer. Auch äu- 
Bere Umstände wie die Tempera- 
turen oder eure Kleidung ‘haben 
Einfluss auf die Kerne. 

Die Waffen unterscheiden sich 


Fehlversuchen) ein Wildpferd mit 
dem Lasso und erlegen einen Ha- 
sen, den wir dann auf unserem 
Pferd verstauen. Allerdings soll- 
te man sich schon fragen, ob man 
wirklich sieben Kugeln fiir so ein 
Tier braucht. Der Hase lässt sich 
häuten und das Fell verkaufen — 
aber ratet mal, wie viel Geld wir 
für ein.durchlöchertes Tierfell be- 


der bei Anstrengung/Schaden/ auffrischen: Essen ist zum Beispiel in puncto Schaden, Reichweite, ^ kommen. Eine rhetorische Fra- 


Das Camp ist in RDR 2 unsere Basis. Im Spielverlauf wechseln wir diverse Male den 
Standort, wobei das Ganze storygebunden ist. Der Spieler entscheidet also nicht selbst 
darüber. Im Camp können wir schlafen, essen, uns rasieren, frisieren oder einfach mit 
den über 20 Gangmitgliedern interagieren. Wobei die nicht alle passiv verharren und war- 
ten, bis wir sie ansprechen. Wir spielen mit ihnen Poker oder Domino, erledigen gemein- 
sam Nebenmissionen oder unterhalten uns einfach nur. Es gibt hier immer Sachen, die 
man triggern kann. Dabei sollte man auch die Kasse und Moral der Gang im Auge behal- 


ten. Wir können Geld, Wertgegenstände oder erlegte Tiere spenden und auch das Camp 
erweitern — zum Beispiel einen Hühnerstall bauen, worüber sich Koch Pearson sehr freut, 
weil dann sein Eintopf nahrhafter wird. Die Campmoral spürt ihr in den Gesprächen: 
Wenn kein Geld oder Essen da ist, schlägt das auf die Stimmung eurer Kameraden. Dabei 
sind die Lagerverbesserungen optional. Auch Gespräche können jederzeit abgebrochen 
werden - ihr seid also keinem Gangmitglied, das euch das Ohr abkauen will, schutzlos 
ausgeliefert. Ein Highlight bei unserem Besuch im Camp war das Treffen mit dem kleinen 
Jack Marston, der eine kindliche Unbekiimmertheit ins Spiel bringt, welche die Gangmit- 
glieder ihm auch so lange es geht erhalten wollen. 
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Eine ( Gatling Gun im Wilden Westen? Tatsächlich wurde dieses? — ; d 
schnellfeuernde Repetiergeschütz bereits im Jahre 1861 erfunden. — — 


ge. Besser ist es, zum Jagen den 
Bogen zu verwenden und Kopf- 
schüsse zu verpassen. Ach ja: 
Erlegte Tiere können verwesen. 
Also machtsie rechtzeitig zu Geld 
oder bringt sie in euer Camp, auf 
das wir im Kasten genauer einge- 
hen. 

Wir testen auch ein zentrales 
Element von RDR 2: Die Interak- 
tion mit der Umgebung. Drücken 
wir die Zielen-Taste (L2) und ha- 
ben gerade KEINE Waffe in der 
Hand, dann wird das Interaktions- 
menü eingeblendet und wir dür- 
fen mit nahezu jeder Person in der 
Spielwelt eine Unterhaltung begin- 
nen, wobei unsere Optionen von 
der jeweiligen Situation abhángen. 
Beispielsweise kónnen wir einer 
Kutsche etwas zurufen, um sie zu 
verlangsamen, den Fahrer abzu- 
lenken oder um uns zur náchsten 
Ortschaft mitnehmen zu lassen. 
Oder wir überfallen die Kutsche 
einfach. Ein Ordnungshüter kónn- 
te uns warnen, zu verschwinden, 
bevor er die Waffe zieht. Beobach- 
tet uns ein Augenzeuge bei einer 
Straftat, kónnen wir ihn bedrohen, 
damit er nichts sagt. Bei stárkeren 
Personen ist hierfür mehr Gewalt 
notwendig. 

Das System funktioniert auch 
bei Tieren, vom Loben oder Aus- 
schimpfen eines Hundes bis zum 
Beruhigen des Pferdes und vie- 
lem mehr. Wie tiefschürfend unse- 
re Entscheidungen ausfallen bzw. 
wie nachhaltig die Konsequenzen 
sind, konnten wir natürlich noch 
nicht testen. 
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Looten und craften 

Wir landen in einem kleinen Stádt- 
chen, wo wir im örtlichen Stall 
unsere Pferde verwalten, sie un- 
terstellen, pflegen, neue kaufen 
kónnen und vieles mehr. Es gibt 
unzáhlige Gegenstánde wie Steig- 
bügel, Sattel, Satteltaschen, De- 
cken, mit denen man sein Pferd 
leistungsfáhiger machen kann. 
Natürlich gibt's auch optische Sa- 
chen: Schweif flechten, Mähne 
schneiden lassen ... wer will, darf 
seinem Pferd auch einen individu- 
ellen Namen geben. 

Wie bei СТА 5 wird die Lauf- 
geschwindigkeit innerhalb von 
Gebäuden automatisch gedros- 
selt, was sehr angenehm ist. Nach- 
dem wir beim Büchsenmacher 
unsere Waffen optimiert haben 


Eé 


(Komponenten austauschen, Griff 
verändern ...) und uns im Ge- 
mischtwarenladen mit Nahrung 
eingedeckt haben, wollen wir in 
den Saloon. Doch der ist aufgrund 
von Vorkommnissen im früheren 
Spielverlauf geschlossen. Scha- 
de, zumal unsere Neugierde, was 
denn genau passiert ist, von den 
Rockstars noch nicht befriedigt 
wird. Trotzdem schön zu hören, 
dass die ganze Spielwelt immer 
wieder auf Ereignisse und eure 
Entscheidungen reagiert-und de- 
ren Konsequenzen widerspiegelt. 

Sich gelegentlich zu waschen 
hatauch im Wilden Westen nieman- 
dem geschadet. Und Arthur Mor- 
gan ist oft dreckig. Reiten, prügeln, 
jagen, ihr kennt das. Zum Glück 
dürfen wir im órtlichen Hotel ein 


kd KE 


Wollt ihr einer Schießerei aus dem Weg gehen, könnt ihr © K : 
per Knopfdruck versuchen, euer Gegenüber zu beruhigen. 
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Hed Dead 
Online 


Kurz vor Redaktionsschluss hat Rockstar 
Games endlich über Red Dead Online, 
den Multiplayer-Modus von Red Dead 
Redemption 2 gesprochen. In seinen 
Grundzügen soll Red Dead Online an GTA 
Online erinnern. Euch erwarten story- 
basierte Missionen, die ihr kooperativ in 
Angriff nehmen könnt. Kontinuierliche 
Updates sollen die Online-Westernwelt 
mit neuen Inhalten erweitern. Wie wir 
schon vermutet haben, wird Red Dead 


Online nicht zum Release des Hauptspiels 
zur Verfügung stehen. Stattdessen soll 
im November zunächst eine Open Beta 


starten, zu der Rockstar Games schon in 
Kürze Infos bekanntgeben will. Wichtig: 
Wie bei GTA Online soll der Zugang zu Red 
Dead Online für alle Besitzer des Haupt- 
spiels kostenlos sein. Wobei es natürlich 
auch bei Red Dead Online die Möglichkeit 
geben wird, echtes Geld auszugeben. 


RED DEAD 


Bad nehmen. In der Wanne liegend 
waschen wir durch Buttonmashing 
verschiedene Körperpartien. Plötz- 
lich klopft jemand an die Tür. Eine 
Dame bietet uns an, uns für nur 50 
Cent bei der Reinigung behilflich zu 
sein. Wir denken ups „Was für ein 
Schnäppchen!“ willigen. ein und 
können fortan unseren . Daumen 
schonen — und uns auf Wunsch so- 
gar тїї дег Frau unterhalten. Wozu 
das Ganze?.Nun, einige Leute re- 
agieren positiver auf uns, wenn wir 
sauber statt schmutzig sind. Zu- 
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ALCA 2 


Optisch ist Red Dead Redemption 2 eine Augenweide. Wir spielten auf einer PS4 Pro in – 
laut Rockstar Games nativer — 4K-Auflösung. Die Umgebung strotzt vor Details und wirkt 
dank der Wettereffekte und der vielen Tiere sehr lebendig. Vor allem die Pferde sehen 

in Detailgrad und Animationen fast fotorealistisch aus. Schaut man ihnen zwischen die 
Hinterbeine, kann man sogar das Geschlecht feststellen. Die Zweibeiner stehen qualitativ 
den Pferden in nichts nach. Auch innerhalb von Gebäuden waren wir ob der Detailliebe 
und der unzähligen modellierten Objekte mehrmals baff. Auch die Licht-und-Schatten-Ef- 
fekte sehen fantastisch aus. Liebe Leser, freut euch auf viele atemberaubende — HDR-ge- 


tunte — Sonnenauf- und Sonnenuntergänge! 


Die Übergänge zwischen dem Spielgeschehen und den hollywoodreifen Cutscenes gelin- 
gen nahtlos, wobei die Zwischensequenzen im Cinemascope-Format laufen, also schwar- 
ze Balken haben. Dazu gibt es während der Action eine optionale Kinokamera, wie wir sie 


aus fi 


еп Rockstar-Spielen kennen. Wenn wir beispielsweise in Formation reiten und 


den Anweisungen von Dutch lauschen, ist der perfekte Zeitpunkt, um die Kinokamera zu 
aktivieren. Die Gruppe wird dann aus wechselnden Perspektiven eingefangen und es ver- 
breitet sich eine wunderschöne Western-Atmosphäre. Dazu trägt auch die dynamische 
Instrumentalmusik von Woody Jackson bei, die auf das Spielgeschehen reagiert und aus 192 Versatzstücken, die nahtlos ineinander übergehen, gebildet wird. Damit die Immersion möglichst 
groß ist, erscheinen alle Einblendungen nur bei Bedarf. Auch die Minimap lässt sich auf Wunsch ausblenden. Einzig die Framerate gefiel uns nicht so gut. Gefühlt fiel sie in einigen Szenen unter 
30 FPS. Eine Option „Geringere Auflösung, höhere Framerate“ ist bis jetzt nicht vorgesehen. Trotzdem: RDR 2 wird das bis dato mit Abstand schönste Rockstar-Game, so viel steht fest. 


„Definitiv ein Бееіпагиск- a 9 
endes Spiel, aaaber ...“ 
Lukas Schmid 


Red Dead Redemption 2 ist beeindru- 
ckend, da gibt es gar keine Zweifel. Es ist 
offensichtlich, wie viel Mühe und Liebe 

zum Detail die Entwickler hier in jeder 
Hinsicht beweisen. Die Atmosphäre ist zum 
Schneiden dicht und anstatt ständig auf den 
Krachbumm-Button zu drücken, scheint es, 
dass das Spiel einem zwischen Action-Mo- 
menten stets auch Luft zum Atmen lässt. 
Allerdings, vollends überzeugt von dem Spiel 
bin ich — bis dato - trotzdem nicht. Mich 
plagt die Sorge, dass die Tatsache, dass 

die Macher hier in jahrelanger Arbeit jeden 
Aspekt des Spiels zigmal überarbeitet und 
überdacht haben, schlussendlich dazu führt, 
dass sie sich in Details verrennen. Red Dead 
Redemption war genial, gerade weil es im 
Kern simpel war; die Fortsetzung macht ein- 
fache Dinge wie das Häuten und Verkaufen 
von Tierfellen zu einer vielschichtigen An- 
gelegenheit. Toll wird der Titel bestimmt, ich 
hoffe nur, nicht auf Dauer anstrengend. 


dem frischen wir durch ein Bad 
unsere Energie etwas auf. Außer- 
dem kann Arthur zu- und abneh- 
men, was man ihm auch ansieht. 
Wobei das Ergebnis laut Rockstar 
Games nicht so extrem sein wird 


wie bei GTA: San Andreas, wo man 
seinen Helden so richtig fett mäs- 
ten konnte. Unser Protagonist hat 
auch einen natürlichen Haar- und 
Bartwuchs. Die Styles beim Ra- 
sieren oder beim Barbier hängen 
von der Bart-/Haarlänge ab — ihr 
könnt Arthur also nicht einfach ei- 
nen Afro verpassen. .Ungeduldige 
Naturen nutzen, Haarwuchsmittel 
für schnellere Progression. 


Seid neugierig! 

Wer sich viel umsieht, der wird be- 
lohnt. Manchmal sind Geschäfte 
nur Fassade für illegale Aktivitä- 
ten. Im Hinterzimmer des Arztes 
bemerken wir beispielsweise eine 
Metalltür. Wir fragen uns: Was ver- 
birgt sich dahinter? Und vor al- 
lem: Wie kommen wir da rein? Man 
könnte jetzt schauen, ob es eine 
weniger gesicherte Hintertür gibt. 
Oder sich Sprengstoff besorgen. 
Wir entscheiden uns für einen an- 
deren Weg: Wir bedrohen den Arzt 
und zwingen ihn dazu, anzuklopfen 
und den Herrn dahinter zu überre- 
den, die Tür zu öffnen. Es kommt 
sehr schnell zum Feuergefecht. 


Auch eine Frau, die erst. harmlos 
tut, zieht plötzlich eine Waffe — 
im Wilden Westen kann man echt 
niemandem trauen. Wir knacken 
noch den Safe, als wir bemerken, 
dass der Sheriff mit einer Armada 
an Deputys anrückt. Mit nicht ge- 
zogener Waffe rauszugehen und 
uns zu ergeben wäre nun eine Op- 
tion. Doch darauf haben wir keine 
Lust. Wir rufen unser Pferd, schlei- 
chen uns zum Ausgang und reiten 
im Kugelhagel davon. 

So, nun machen wir uns mit 
dem Wanted-System vertraut. Ein 
roter Kreis füllt erst mal die kom- 
plette Minimap. Wir reiten im 
Affenzahn davon und schießen 
derweil auf einige Verfolger, die 
wir nichtabschitteln können. Klar, 
unser Pferd ist einfach noch nicht 
trainiert genug. Endlich schaffen 
wir es raus aus dem Suchradar, 
doch es ist noch ein dickes. Kopf- 
geld auf uns ausgesetzt. Kopfgeld- 
jäger halten nach uns Ausschau 
und eröffnen sofort das Feuer, 
wenn sie uns sehen. Was nun hel- 
fen würde: In ein anderes Gebiet 
zu reisen. Doch da wir noch*etwas 


Geld bei uns haben, reiten wir zum 
Bahnhof. Hier legen wir 150 Dollar 
auf den Tresen (ja, wir haben bei 
unserer Flucht keine Gefangenen 
gemacht ...) und können uns nun 
wieder frei bewegen. 


Nebenmissionen 
In der Nähe ist ein Saloon, der 
sogar geöffnet hat. Ein Fragezei- 
chen auf der Map zeigt, dass wir 
hier eine Nebenmission erwar- 
ten dürfen. Ein Typ, der eine Bio- 
grafie über einen ehemaligen Re- 
volverhelden und jetzigen Säufer 
schreiben will, bittet uns, mit an- 
deren Revolverhelden zu „spre- 
chen“ und sie dazu zu bringen, 
unseren „Star“ gut dastehen zu 
lassen. Bilder der entsprechenden 
Herren bekommen wir auch. Eine 
Rockstar-typische aberwitzige 
Aufgabe, die man nebenher abar- 
beiten kann. Solche Aufgaben soll 
es zahlreiche geben und auch Her- 
ausforderungen wie „ЅсһіеВе. 100 
Vögel ab“ dürfen nicht fehlen. 
Jetzt reiten wir zum Zelt-Icon 
auf der Map, dort befindet sich 
das Camp (siehe Kasten). Wir hal- 


Für die Umgebung geeignete Kleidung zu tragen, ist gut für eure Ausdauer. Ihr 
entscheidet dabei selbst, ob ihr beispielsweise die Armel hochkrempelt oder nicht? 
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«Es gibt in der Spielwelt legendäre, seltene Tiere, 
von denen es jeweils nur ein Exemplar gibt. Manche 
Kleidungsstücke benötigen Felle oder Häute 
legendärer Tiere. 


ten hier einen Typ gefangen, der 
Mitglied der O’Driscoll-Bande ist 
— Blutfeinde der Van-der-Linde- 
Gang. Dutch will die Blutfehde be- 
enden, indem er alle O’Driscolls 
tötet. Den Aufenthaltsort wollen 
wir von unserer Geisel Kieran er- 
fahren, doch der redet erst, als wir 
kurz davor sind, ihn seiner Hoden 
zu entledigen. Warum nicht gleich 
so?! Wir reiten zu. einem Wald- 
stück und machen uns dort mit 
der Schleichmechanik vertraut 
— weil die O'Driscoll-Bande aus 
sehr vielen Leuten besteht. Auf der 
Minimap sehen wir die Sichtberei- 
che der Feinde. Es geht jetzt da- 
rum, so viele wie móglich zu elimi- 
nieren, bevor uns jemand entdeckt 
und Alarm schlágt. Mit der schon 
bekannten Dialogmechanik wei- 
sen wir Bill an, einen Mann zu erle- 
digen, der an einen Baum uriniert. 
Den náchsten schalten wir mit ei- 
nem Messerangriff von hinten aus. 
Wir kónnen auch auf einen Gegner 
zurennen und ihn erwürgen oder 
bewusstlos schlagen. Doch wir 


ie viel en Gescháfte sind liebevoll gestaltet. Jeden der angebotenen Gegenstände darf, 
ап in die Hand nehmen und begutachten. Fürs schnelle Shopping liegt ein Katalog aus. | 


sind etwas zu unvorsichtig und es 
kommt zu einer Schießerei. Hinter 
einem Baumstamm versuchen wir, 
per Dead Eye móglichst schadlos 
aus der Sache herauszukommen, 
was uns dank der Hilfe unserer 
Gangmitglieder auch gelingt. Am 
Ende unserer Anspiel-Session bit- 
tet uns die Geisel um Aufnahme 
in die Gang. Wir stimmen zu und 
schon ist unsere Gruppe nach der 
anfangs erwáhnten Dezimierung 
wieder angewachsen. 


Typisch-geniales Rockstar-Game 
Ob Red Dead Redemption 2 bei 
Gameplay, Immersion und Story- 
telling wirklich Maßstäbe setzen 
kann, kónnen wir zum jetzigen 
Zeitpunkt noch nicht beantworten. 
Die Basis dafür ist aber vorhanden 
mit der groBen Detailliebe, dem 
neuen Dialog-System sowie einem 
Beziehungsgeflecht aus über 20 
Gangmitgliedern, die alle ihre eige- 
ne Geschichte und Persónlichkeit 
mitbringen. THOMAS SZEDLAK 


— - 


| eine Ego-Ansicht, aus der m 
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Neben verschiedenen Schulterperspektiven gibt es in RDR 2 auch 
an das komplette Spiel zocken kann. 
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„Die Westernwelt von RDR 
2 wirkt authentisch, detail- 
verliebt und wunderschön“ 


Thomas Szedlak 
o 


Es gibt wenige Games, bei denen es mir schon 
reichen würde, in die Spielwelt einzutauchen. 
Ganz ohne Missionen. Einfach dort sein und 
leben. RDR 2 gehört zu diesen Ausnahmespielen. 
Die Westernwelt wirkt so authentisch, detailver- 
liebt und wunderschön, dass ich den 26. Oktober 
kaum erwarten kann. Dabei steckt ja noch so viel 
mehr drin. Die Action, die Gang, die RPG-Ele- 
mente, das Camp, das Dialogsystem und, und, 
und. Wobei ich auch feststellen muss, dass mir 
der durchgeknallte Humor und die Gesellschafts- 
kritik, wofür ich die GTA-Reihe so liebe, hier 
etwas abgeht. Klar, Gesellschaftskritik gibt es in 
Rockstars „Western-GTA“ auch reichlich, aber ich 
kann damit weniger anfangen als mit Kritik an der 
Welt, in der ich (im Real Life) lebe. Doch wenn ich 
RDR 2 erst mal länger spielen und das Werk seine 
eigene Geschichte erzählen kann, dann sehe ich 
das Ganze vielleicht schon ganz anders. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Bei Rockstar Games wurde uns Red Dead Redemp- 
tion 2 ausführlich präsentiert und wir durften auch 
selbst spielen. 


Wertunastendenz 
"ne 


Infos 
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~-dAssassin’s Creed Odyssey 


Letzter groBer Check vor dem Test: Wir konnten die ersten zwei Kapitel der 
Griechenland-Odyssee in Paris spielen — in acht Stunden! 


ACTION-ROLLENSPIEL | Wie 
schon der griechische Philosoph 
Sokrates vor knapp 2.500 Jahren 
feststellte, ist die Stagnation der 
Anfang vom Ende. Das ist offen- 
sichtlich auch den Entwicklern von 
Ubisoft aufgefallen, als die etlichen 
Ableger ihrer Meuchelmörderreihe 
abseits eines frischen Settings im- 
mer weniger Neues zu bieten hat- 
ten und die Serie auf der Beliebt- 
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heitsskala immer weiter in die 
Regionen der Bedeutungslosigkeit 
sank. Mit Assassin’s Creed: Ori- 
gins konnte der französische Pu- 
blisher im vergangenen Jahr aber 
wieder punkten, da man sich zum 
einen mehr Zeit für die Entwick- 
lung gelassen hat und zum ande- 
ren die Open-World-Action-Reihe 
mit passenden Rollenspielelemen- 
ten garnierte sowie das Kampfsys- 


tem Richtung Dark Souls trimm- 
te. Daher waren wir im Vorfeld der 
E3 ein wenig skeptisch, als Ubi- 
soft einen neuen Teil der Assas- 
sin’s Creed-Reihe ankündigte, der 
schon im Oktober dieses Jahres er- 
scheinen sollte. Vor allem die Fra- 
ge, ob das im antiken Griechenland 
angesiedelte Odyssey genügend 
frische Spielelemente mit an Bord 
hat und ob die Entwickler in einem 


so kurzen Zeitraum ein vollwertiges 
und zugleich erfrischend anderes 
Meuchelmörder-Abenteuer ablie- 
fern können, stimmte uns ein wenig 
misstrauisch. Doch nach mehreren 
Anspiel-Events auf unterschiedli- 
chen Spielemessen waren wir uns 
einig: Assassin’s Creed: Odyssey 
hat dank der Massengefechte und 
wiedereingeführten Seeschlachten 
eindeutig das Potenzial, ein wür- 


www.playvier.de 


Gleich zu Beginn kämpfen wi 
d олла Li Ki = 
gegen zwei Schergen des Zyklope 
— _ 


diger Nachfolger von Assassin’s 
Creed: Origins zu werden. 


Viel Zeit 
Nun hatten wir in Paris nochmals 
die Gelegenheit, das Griechen- 
land-Abenteuer auszuprobieren. 
Ausprobieren ist hier aber tatsäch- 
lich ein wenig untertrieben, denn 
wir durften ganze acht Stunden 
lang Odyssey von Anfang an spie- 
len und konnten uns so ein gutes 
Bild davon machen, was zum Re- 
lease am 5. Oktober auf uns zu- 
kommt. An dieser Stelle wollen wir 
euch noch kurz warnen: In unse- 
rer Vorschau werden wir auf eini- 
ge Aufträge und auch deren Aus- 
gang eingehen. Wir versuchen 
zwar möglichst, keine wichtigen 
Story-Wendungen oder überra- 
schende Charakterentwicklungen 
zu verraten, aber wer sich im Okto- 
ber ganz ohne Spoiler in das Aben- 
teuer stürzen möchte, sollte an die- 
ser Stelle nochmals überlegen, ob 
er wirklich weiterlesen möchte. 
Bevor wir uns aber auf die Odys- 
see begeben dürfen und uns für die 
Heldin Kassandra oder den Helden 
Alexios entscheiden müssen, erle- 
ben wir in Assassin’s Creed: Odys- 


E Unser Ziehvat ег Markos at sich nicht nur bei 
Ке sondern auch beim Zyklopen verschulde! 
— ——— Ms Pa — sa u 
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sey sogleich eines der neuen Spiel- 
elemente: eine Massenschlacht. 
König Leonidas kämpft mit seinen 
Spartiaten gegen die Perser bei 
den Thermopylen und wir mischen 
hier kräftig mit. Unsere Aufgabe ist 
es — wie auch in den späteren Ge- 
fechten im Spiel —, Anführer und 
Helden auszuschalten und so da- 
für zu sorgen, dass unsere Truppen 
die Vormacht im Geplänkel halten. 
Das geht in dem Tutorial noch sehr 
einfach von der Hand, da wir in die 
Rolle eines hochstufigen Charak- 
ters schlüpfen und mit unseren 
kräftigen Spezialattacken die Fein- 
de mit wenigen Treffern erledigen. 
In den späteren Massenschlach- 
ten — die Entwickler sprechen hier- 
bei von ungefähr 150 kämpfenden 
Soldaten — ist der Ausgang aber 
eher ungewiss. Dort führen wir oft 
weniger Truppen ins Feld und uns 
verbleibt so deutlich weniger Zeit, 
die feindlichen Anführer über- 
haupt zu entdecken und sie an- 
schließend umzuhauen. Doch vor 
allem die Kämpfe gegen andere 
Helden fallen in den späteren Ge- 
fechten deutlich schwerer als noch 
im Tutorial aus. Wir durften bei un- 
serem Anspiel-Event eine weitere 


UP, ~ — Еа 
— In den Schlachten müssen wir auch gegen feindliche Helden antreten. 


Die Kämpfe gegen die Hünen können mitunter sehr schwer ausfallen. 


Nach dem Kampf dürfen wir entscheiden 
ob wir die beiden Söldner am Leben lassen. 


Schlacht spielen und mussten das 
beinharte Duell gegen einen riesi- 
gen Athener ganze drei Mal wie- 
derholen, bis wir siegreich vom 
Felde gingen — Dark Souls lässt 
hier also nett grüßen. Man kann 
sich hierbei ein wenig weiterhel- 
fen, indem man vor einer großen 
Schlacht gewisse Nebenaufgaben 
wie etwa ein Attentat auf den geg- 
nerischen Anführer absolviert und 
so die Vorherrschaft der Feinde im 
Gebiet verringert. 


den Thermopylen zu Anfang von 
Assassin’s Creed: Odyssey präsen- 
tiert bekommen, bleibt erst einmal 
ein wenig schleierhaft. Nach dem 
kurzen, aber grandios inszenier- 
ten Einführungsgefecht tauchen 
wir jedoch mithilfe des sogenann- 
ten Animus ins Jahr 431 vor unse- 
rer Zeitrechnung ab. Dort sollten 
wir entweder als Alexios oder Kas- 
sandra Ausschau nach dem Speer 
von Leonidas halten und auf diese 
Weise wohl dem Ursprung des As- 
sassinen-Ordens noch vor den fie- 
sen Widersachern von Abstergo 
auf die Schliche kommen. Sowohl 
Alexios als auch Kassandra sind 


Auf den Spuren der Assassinen 
Warum wir ausgerechnet die be- 
rühmt-berüchtigte Schlacht bei 
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Mit dem Bogen gehen wir lautlos vor und teilen großen 


Schaden aus, falls wir die Köpfe der Feinde treffen. x” 


Nachfahren des Spartaner-Kö- 
nigs und verdingen sich als eher 
arme Söldner auf der Insel Kefa- 
lonia, dem größten Eiland im loni- 
schen Meer. Vom Charakter sind 
sich beide sehr ähnlich: kämpfe- 
risch, humorvoll, direkt und na- 
türlich überaus mutig. Und wie 
sich im späteren Spielverlauf für 
uns herausstellte, teilen sie sich 
auch dieselben Eltern. Im Grun- 
de genommen ist unser spielbarer 
Charakter abgesehen von seinem 
Geschlecht eigentlich dieselbe 
Person. Doch ob sie tatsächlich 
während des Abenteuers irgend- 
wann aufeinandertreffen, wollen 
wir an dieser Stelle natürlich nicht 
verraten. 


Bevor wir überhaupt auf die Idee 
kommen können, das malerisch 
schöne Inselreich von Kefalonia zu 
erkunden, greifen uns aber zwei 
Schergen eines gewissen Zyklopen 
an. Ganz unschuldig daran sind wir 
nicht, denn Alexios (wir haben uns 
zur Abwechslung für den Helden 
statt die Heldin entschieden) ist 
eher — sagen wir mal — direkt in sei- 
ner Wortwahl und provoziert so die 
Söldner des zwielichtigen Magnats. 
Nachdem wir dem Duo eine kräftige 
Abreibung verpasst haben, dürfen 
wir selbst wählen, ob wir die Scher- 
gen noch am Leben lassen oder 
nicht. Das ist auch eine der Neue- 
rungen von Assassin’s Creed: Odys- 
sey. Durch solche und ähnliche 


i dem Adler ein MisSiontpebiet Zu er ünden. "So können wir 


Entscheidungen beeinflussen wir 
die gesamte Story des Spiels und 
werden laut den Entwicklern auch 
unterschiedliche Enden erleben. 
Die Wahl an dieser Stelle hat aber 
schlussendlich nur geringe Auswir- 
kungen. Wenn wir die Schergen ge- 
tötet hätten, hätten wir sie in einer 
späteren Nebenmission nicht wie- 
dergetroffen. Insgesamt hatten wir 
in unseren acht Spielstunden auch 
keine so wirklich gravierende Ent- 
scheidung in den Dialogen getrof- 
fen. In einem Gespräch mit einer 
Söldnerin namens Odessa konnten 
wir immerhin einen bleibenden Ein- 
druck bei der hübschen Frau hinter- 
lassen, woraus im späteren Verlauf 
allem Anschein nach gar eine kleine 


2 


ut temen 


Romanze entstehen kann. Laut den 
Entwicklern kónnen sich auch gan- 
ze Quest-Reihen durch unsere Ent- 
scheidungen ergeben. Wie lang und 
wie aufwendig inszeniert sie ausfal- 
len, kónnen wir an dieser Stelle nur 
mutmaßen. 


Nervige Kopfgeldjäger 

Im Anschluss erfahren wir, dass 
Alexios’ Ziehvater Markos sich aus- 
gerechnet bei dem Zyklopen ver- 
schuldet hat, weil er ein Weingut 
ersteigert hat — Markos ist wohlge- 
merkt eher das Gegenteil eines ge- 
wissenhaften Winzers. Der Gute ist 
eben ein wenig naiv und auch et- 
was dreist, denn obendrein schul- 
det er Alexios eigentlich noch eine 
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gar nicht so kleine Summe Geld. Da 
es bei Markos nun mal nichts mehr 
zu holen gibt, lassen wir uns auf ei- 
nen Deal ein. Ein anderer Händler 
schuldet unserem Ziehvater noch 
Geld und wir sollen unsere Mus- 
keln spielen lassen, damit der Krä- 
mer uns die Drachmen überlässt. 
Immerhin dürfen wir uns ein Pferd 
von Markos nehmen und sind so 
ein wenig flotter als zu Fuß auf der 
Insel unterwegs. Das Geld bekom- 
men wir von dem Händler relativ 
fix, als wir einige seiner Waren de- 
molieren und ihm drohen, damit 
weiterzumachen. Doch da Mar- 
kos bei dem Zyklopen so hoch ver- 
schuldet ist und die Konsequenzen 
womöglich am Ende auch auf uns 


—— 
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fallen könnten, übergeben wir die 
Drachmen unserem Ziehvater. 
Markos hat aber noch einen 
weiteren Auftrag für uns: Wir sollen 
Bögnerin Drucilla zur Hand gehen 
und Holz für ihre Pfeilbogen be- 
sorgen. Dafür bekommen wir auch 
gleich einen einfachen Jagdbogen 
als Vorschuss geschenkt und kön- 
nen so unsere Gegner leicht aus 
der Distanz ausschalten. Doch ge- 
wisse Herausforderungen bringt 
die Mission mit sich: Das Holz ist 
ausgerechnet in Besitz des Zyklo- 
pen und wird von vielen seiner 
Schergen bewacht. Obendrein hat 
der Magnat einen Kopfgeldjäger 
auf uns angesetzt, der nun auf der 
gesamten Insel nach uns sucht. 
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‚ КатрЁ} gegen feindliche Anführer sind mitunter richtig hart. Man kann sich nat 

{ Zeit lassen und vor so einer Auseinandersetzung den eigenen Helden aufleveln." 
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Das sogenannte Sóldner-System 
ist auch eine weitere Neuerung 
in Assassin's Creed: Odyssey. So- 
bald wir uns auf einer Insel dane- 
benbenehmen und etwa Feinde 
tóten oder Waren stehlen, setzen 
NPCs Kopfgelder auf uns aus. Im 
schlimmsten Falle machen so bis 
zu fünf Sóldner Jagd auf uns. Um 
die lástigen — und gefáhrlichen 
— Verfolger loszuwerden, stehen 
uns drei Optionen zur Verfügung. 
Wir kónnen den Auftraggeber ent- 
weder bezahlen oder tóten. Zu- 
dem steht es uns natürlich auch 
frei, den Kopfgeldjäger selbst aus 
dem Rennen zu nehmen. So pro- 
fitieren wir noch von seiner spezi- 
ellen Ausrüstung, die wir natürlich 


In Machen Aufgaben dürfen wir nicht auffallen. Hier = 
rechnet es sich, die Mission erst irr der Nacht zu erledigen. ES 
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nach einem erfolgreichen Kampf 
einsacken dürfen. Allerdings soll- 
te man auch beachten, dass die 
Kopfgeldjäger tödlich sein können, 
wenn sie ein paar Erfahrungsstu- 
fen mehr auf dem Buckel haben als 
wir. In unserem Fall waren die ers- 
ten Begegnungen mit Talos Stein- 
faust auch tödlich. Zudem hatten 
wir in der von uns gespielten Ver- 
sion einen nervigen Bug, der den 
mächtigen Stufe-5-Kopfgeldjäger 
jedes Mal in unseren Missionsare- 
alen wie aus dem Nichts erschei- 
nen ließ und dank dem der Hüne 
partout das Gebiet nicht verlas- 
sen wollte. Leider war es bei die- 
sem speziellen Söldner auch nicht 
möglich, seinen Auftraggeber zu 


play* | 11.2018 | 25 


ee 


vorschau play* 


bezahlen — schließlich war der Zy- 
klop ein besonderer NPC, der für 
die Handlung von einer gewissen 
Bedeutung war. So mussten wir die 
ersten Aufträge als Schmidtchen 
Schleicher erledigen, sprich nicht 
einmal bei den Gegnern auffallen. 
Sonst hätte der Kopfgeldjäger uns 
mit wenigen Treffern schon ausge- 
schaltet. 


Mast- und Schotbruch 

Das kostete uns zwar ein wenig 
Nerven, war aber zum Glück nach 
einiger Übungszeit doch möglich. 
Dafür haben wir bei dem Auftrag 
mit dem Bogenholz zum Beispiel 
wie in Assassin’s Creed: Origins 
mit unserem Adler die Gegend vor- 
ab sehr genau erkundet und alle 
Wachen markiert, sodass wir ihre 
Bewegungen stets im Überblick 
behalten konnten. Zudem haben 
wir, anstatt zu kämpfen, immer auf 
Attentate oder auf unseren laut- 
losen Bogen zurückgegriffen und 
anschließend die Leichen im Ge- 
büsch versteckt. Erst als unser 
Protagonist Level 4 erreicht hat- 
te und so über einige hilfreiche 
Spezialfähigkeiten wie Selbsthei- 
lung oder den sehr starken Raub- 
tierschuss verfügte, haben wir uns 
dem Kampf gegen den Kopfgeldjä- 
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ger gestellt. Dadurch konnten wir 
ihn nach einigen Versuchen tat- 
sächlich ausschalten — man kann 
sich wohl leicht unsere immense 
Freude darüber vorstellen. 

Die Insel Kefalonia dient insge- 
samt als ein erweitertes Tutorial- 
Gebiet, in dem wir viele der wich- 
tigsten Dinge für die zukünftigen 
Missionen lernen. So wird uns etwa 
das Schleichen und der Umgang 
mit Bögen sowie anderen Waf- 
fen beigebracht, auch über das 
Schnellreisesystem werden wir in- 
formiert. Nach etwa zwei bis drei 
Stunden bekommen wir ein hoch- 
seetaugliches Schiff, mit dem wir 
zu unserem nächsten großen Auf- 
trag reisen dürfen. Auf dem Fest- 
land sollen wir einen General der 
Spartaner töten. Doch bevor wir 
Megaris erreichen, lernen wir auf 
dem Weg die Finessen des See- 
kampfs. Wir stehen als Kapitän an 
Deck und geben Befehle an unse- 
re Crew — also etwa „Fahrt voraus", 
„Andocken“ und mehr. Taucht ein 
feindliches Gefährt auf der See 
auf, greifen wir es via Speer- oder 
Pfeilwellen an. Die Speer- und 
Pfeilwellen können wir mit der Zeit 
auch noch verbessern, indem wir 
neue Offiziere rekrutieren. Dafür 
müssen wir lediglich Feinde mit ei- 


nem Schlag betäuben und sie an- 
schließend fragen, ob sie unserer 
Mannschaft beitreten möchten. Et- 
was plump ist das schon, erinnert 
aber zugleich ein wenig an die Me- 
thoden der britischen Kriegsmari- 
ne zur Zeit Napoleons. Die Kämp- 
fe selbst ähneln hingegen denen 
von Assassin’s Creed 4: Black Flag 
— nur mit dem Unterschied, dass 
wir Pfeile und Speere anstatt un- 
terschiedlicher Kanonenkugeln 
einsetzen. Sobald wir einem Geg- 
ner alle Trefferpunkte abgezogen 
haben, können wir entweder ei- 
nen Gnadenschuss abfeuern oder 
wahlweise auch das Schiff entern. 
Beim Entern kommt es zu einem 
Kampf gegen die feindliche Crew, 
den wir zumindest in den von uns 
gespielten Auseinandersetzungen 
stets alleine ausführen mussten. 
Das kann auch schnell in die Hose 
gehen, vor allem dann, wenn die 
Feinde eine höhere Erfahrungs- 
stufe haben. Als Belohnung winkt 
dann aber deutlich mehr Beute in 
Form von Drachmen und Rohstof- 
fen, als wenn wir das feindliche 
Schiff lediglich versenkt hätten. 


Es herrscht Krieg 
Auf dem Festland angekommen, 
verdingen wir uns als Söldner für 


die Spartaner, die gerade gegen 
die Athener Krieg führen. Das ma- 
chen wir aber eigentlich nur des- 
halb, weil wir näher an unsere 
Zielperson, den spartanischen Ge- 
neral, kommen wollen. Auch die- 
ses Gebiet dient schlussendlich 
eher der Einführung und so lernen 
wir, wie wir die Kräfte des Feindes 
für die bevorstehende Schlacht 
vermindern. Hierbei stehen uns 
unterschiedliche Aufträge zur Ver- 
fügung, die wir ganz nach Gus- 
to ganz oder nur zum Teil erfüllen 
müssen. Wir können zum Beispiel 
die Kriegsvorräte der Feinde in ih- 
ren Festungen zerstören, Kapitäne 
und andere Anführer ausschalten 
oder die Kriegskasse plündern. 
Wichtig ist es auch, dass wir un- 
seren Helden aufstufen, damit er 
in der Schlacht dann auch schlag- 
kräftig genug ist. Die ganzen MaB- 
nahmen haben uns gut und gerne 
mehr als vier Stunden gekostet, 
da wir auch einige Nebenaufga- 
ben absolviert haben. 

Insgesamt kam uns das Ge- 
biet aber etwas fad vor. Aufga- 
ben, in denen man etwa 20 Feinde 
töten, vier Vorratslager zerstören 
oder zwei Schatzkisten plündern 
muss, zeugen nun mal nicht wirk- 
lich von der Kreativität der Ent- 
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„für die Speer- und Bogenattacken unserer Schiffe. 


wickler. Natürlich diente auch das 
zweite große Gebiet eher als Tuto- 
rial für die Mechanik der Massen- 
schlachten, trotzdem müssen wir 
sagen, dass wir nach rund sechs 
Stunden des Spielens auch einige 
hochkarätige und aufwendig in- 
szenierte Hauptmissionen erwar- 
tet hätten. Zudem waren wir ein 
wenig genervt von den überaus 
langen Ladezeiten und den unfair 
gesetzten Checkpoints. So muss 
Assassin’s Creed: Odyssey schon 
dann nachladen, wenn man mit 
dem Adler ein Gebiet in der Nähe 
erkundet hat und zum Charakter 
zurückkehrt. Schlimmer waren 
aber die Checkpoints. In der gro- 
Ben Massenschlacht mussten wir 
vier feindliche Anführer ausschal- 
ten, was schon einige Zeit in An- 
spruch nahm, aber zumeist leicht 
zu erledigen war. Danach folgte 
aber ein Kampf gegen einen Hel- 
den, der — je nach Erfahrungs- 
level — zwischen echt hart und 
fast schon unmöglich anzusiedeln 
ist. Wenn man jenes Duell ver- 


fehlt, wird man aber nicht einmal 
in das Schlachtgetümmel zurück- 
versetzt, sondern darf sich die Be- 
sprechung der Schlacht nochmals 
anhören, dann die Schlacht laden 
lassen und erst dann den nächs- 
ten Versuch antreten. Dass man 
damit gerne knapp zwei Minuten 
beschäftigt ist und so das Nerven- 
kostüm immer dünner wird, dürfte 
wohl verständlich sein. 


Leise Zweifel 

In unseren acht Stunden mit As- 
sassin’s Creed: Odyssey gab es 
mehr Freude als Frust. Die Prä- 
sentation ist wieder einmal ein- 
fach atemberaubend und das Set- 
ting ist so gut umgesetzt, dass wir 
geradezu das Gefühl hatten, wirk- 
lich im antiken Griechenland zu 
sein. Auch die Charaktere, obwohl 
sie ein wenig klischeehaft daher- 
kommen, wirkten interessant und 
lebendig. Zudem waren wir so- 
wohl mit dem Kampfsystem als 
auch mit den Seeschlachten zu- 
frieden. Trotzdem müssen wir an- 


АШ Чеп Schlachten gilt ез, feindliche Anführer zu "schlagen lind so. 
“das Kräfteverhältnis insgesamt zu unseren Gunsten zu bewegen. 
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Während unseres Abenteuers können wir auch Romanzen anfangen. 
Dafür müssen wir aber in den Dialogen die richtigen Antworten geben. 


hand des Gespielten sagen, dass 
es zum einen wenige Wochen vor 
dem Release noch dicke Bugs im 
Spiel gibt. Zum anderen sind wir 
ein wenig skeptisch, was die riesi- 
gen Ausmaße des Spiels angeht. 
Im Vergleich zu Assassin’s Creed: 
Origins sollen die Dimensionen der 
Spielwelt gar über 60 Prozent grö- 
Ber ausfallen, was ja eigentlich et- 
was Positives ist. Doch haben wir 
in den ersten acht Stunden viele 
eher austauschbare Aufgaben ab- 
solviert und hatten zudem das Ge- 
fühl, dass die Einführungsphase 
mit rund acht Stunden etwas zu 
lang ausfällt. So fragen wir uns am 
Ende, ob die Griechenland-Odys- 
see tatsächlich bis zum Schluss so 
richtig Laune macht. Natürlich kön- 
nen wir darauf noch keine Antwort 
geben, sondern erst dann, wenn 
wir im Test von Assassin’s Creed: 
Odyssey genau dasselbe feststel- 
len. Wir hoffen, dass wir uns hierbei 
einfach getäuscht haben und sind 
gespannt, wie gut die Odyssee tat- 
sächlich wird. MATTI SANDQVIST 


er 
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Meinung 
„Trotz der Spielwelt und 
der Kämpfe habe ich 
leichte Bedenken.“ 


Matti Sandqvist 


Mit Assassin’s Creed: Origins hat sich meine 
liebste Open-World-Reihe in meinen Augen genau 
in die richtige Richtung bewegt. Das hat aber 
nicht nur mit den frischen Rollenspielelementen 
und dem überarbeiteten Kampfsystem zu tun, 
sondern auch mit der Tatsache, dass den Ent- 
wicklern mehr Zeit für ihr ambitioniertes Projekt 
gelassen wurde. Schon deshalb hatte ich vor dem 
Anspiel-Event leichte Bedenken, ob Assassin’s 
Creed: Odyssey mit seiner noch größeren Spiel- 
welt eine ähnlich hohe Qualität abliefern kann. In 
Paris sind mir leider ein paar Dinge aufgefallen, 
die meine Zweifel noch ein wenig verstärkt ha- 
ben. Vor allem der Bug in der Söldner-Mechanik 
sorgte bei mir dafür, dass die ersten drei Spiel- 
stunden — um es milde auszudrücken — nicht 
ganz so viel Laune gemacht haben. Ich könnte 
mir vorstellen, dass es bei einer so riesigen 
Spielwelt noch weitere ähnliche Bugs gibt und 
den Entwicklern nicht mehr genügend Zeit bleibt, 
um sie alle noch vor dem Release auszubügeln. 
Ebenso unschön fand ich die Ladezeiten im Spiel 
und auch der erhöhte Schwierigkeitsgrad hat mir 
nicht wirklich getaugt. Versteht mich nicht falsch, 
ich mag Spiele, die mich herausfordern. Ob 

aber die Assassin’s Creed-Serie stellenweise zu 
einem eher unfairen Dark Souls mutieren muss, 
da bin ich nun mal etwas anderer Meinung. Trotz 
meiner Kritikpunkte muss ich aber auch sagen, 
dass Odyssey grandios aussieht, eine Spielwelt 
und Charaktere zum Verlieben in petto hat und 
so über die meiste Zeit einfach eine grandiose 
Open-World-Erfahrung ist. Ergo: Ich habe zwar 
leichte Bedenken, werde aber ganz sicher 
Assassin's Creed: Odyssey spielen — vielleicht 
aber nicht gleich zum Release. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir waren in Paris auf einem Event und konnten 
dort die ersten acht Stunden von AC: Odyssey ganz 
nach Gusto spielen. 
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Auch die Narvik-Map, die bereits auf der ЕЗ vorgestellt 
wurde, war ein Teil der Battlefield 5-Open-Beta. 
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Im September fand die Open-Beta-Phase des Dice-Shooters statt und wir haben 
natürlich in den virtuellen Schlachten des Zweiten Weltkriegs mitgemischt. 


C t| Ein wenig Sorgen 
dürfte sich Electronic Arts schon 
machen, wenn es um den finanzi- 
ellen Erfolg von Battlefield 5 geht. 
Die Ankündigung des eigentlich 
heiß erwarteten Online-Shooters 
glückte nicht so recht — vielmehr 
beklagten sich langjáhrige Fans in 
Reddit-Threads und Youtube-Kom- 
mentaren etwa über die weibli- 
chen Soldaten oder die angeb- 
lich viel zu grelle Optik des Spiels. 
Schlussendlich zeigt sich die eher 
verhaltene Aufnahme auch in den 
Vorbestellungen, jedenfalls wenn 
man den Analysten von Cowen 
Vertrauen schenkt. Die Experten 
bezeichneten die Vorverkäufe gar 
als schwach, vor allem im direkten 


Vergleich mit dem groBen Konkur- 
renten Call of Duty: Black Ops 4. 
Ob die anscheinend schwachen 
Vorbestellerzahlen der Grund sind, 
dass der Release von Battlefield 5 
um einen guten Monat verschoben 
wurde, oder ob es noch technische 
Probleme — etwa mit dem Batt- 
le-Royale-Modus — gibt, lässt sich 
schwer sagen. Die Entwickler selbst 
begründeten die Verschiebung mit 
dem Feedback zur spielbaren Al- 
pha-Version, das für sie hilfreich 
und wichtig war. Damit sie die Re- 
sonanz aus der am 11. Septem- 
ber beendeten Open-Beta-Phase 
verarbeiten kónnen, will Dice sich 
mehr Zeit gónnen und veróffent- 
licht Battlefield 5 deshalb erst am 


Die finnische Maschinenpistole Suomi M-31 schießt zwar schnell, hat 
aber ein kleines Magazin und ist auf Entfernung alles andere als genau: 


| Ne 


20. November. Ganz so abwegig 
ist die Begründung natürlich nicht. 
Wir als erfahrene Spieleredakteure 
sehen aber noch einen weiteren 
móglichen Grund für die Verschie- 
bung: Rund um den ursprünglichen 
Erscheinungszeitraum feiern auch 
so große Kaliber wie etwa Red Dead 
Redemption 2, Assassin's Creed: 
Odyssey sowie Call of Duty: Black 
Ops 4 ihre Releases. Ob die geplan- 
te Zielgruppe tatsáchlich zwei oder 
auch drei Spiele in einem Monat 
kauft, wagen wir trotz der unter- 
schiedlichen Genres zu bezweifeln. 


In Rotterdam geht's rund! 
Wie es aber spielerisch um Battle- 
field 5 steht, darüber brauchen wir 


nach der Open-Beta keine Vermu- 
tung mehr anzustellen — schließ- 
lich haben wir mehr als 20 Stunden 
mit der zweiten Probephase ver- 
bracht. Die óffentliche Testversion 
beinhaltete neben der schon von 
der E3-Messe und der Alpha-Fas- 
sung bekannten Narvik-Map nun 
auch die auf der Gamescom vorge- 
stellte Rotterdam-Karte. Ansonsten 
war auch noch das fünfteilige Kapi- 
tel-Event Tides of War mit an Bord 
der Beta, das spezielle Heraus- 
forderungen für die Schlachten be- 
inhaltete und den Beta-Teilnehmer 
bei Absolvierung mit einer exklusi- 
ven Erkennungsmarke belohnte. 
Da wir bereits die Alpha-Ver- 
sion ausgiebig gespielt haben, in- 


Die Rotterdam-Map der Beta bot viel Abwechslung‘ Je nach Fahnenpunkt musste 
man sich etwa vor Maschinengewehrschützen an den Fenstern in Acht nehmen. 


Umständlich: Das Upgraden von 
Waffen war nur im Hauptmenü möglich. 


teressierte uns vor allem die neue 
Rotterdam-Karte der Beta. Schon 
dem Namen nach handelte es sich 
hierbei um eine Stadt-Map, auf der 
in Häusern, Innenhöfen und auf of- 
fenen Straßen Wehrmachtssoldaten 
gegen Alliierte kämpfen. Uns hat 
hier nicht nur die Optik der Karte 
dank des immensen Detailreich- 
tums sehr gut gefallen, sondern 
auch ihr abwechslungsreiches De- 
sign. So galt es im Conquest-Modus, 
unterschiedliche Fahnenpunkte — 
etwa in einem Bankgebäude, in ei- 
ner Tiefgarage oder auf einer Bahn- 
brücke — zu erobern und zu halten. 
Für alle Bereiche musste man an- 
dere Taktiken anwenden, da etwa 
die Verstecke für Sniper und Sup- 
port-Soldaten тїї Maschinenge- 
wehren an gänzlich anderen Orten 
lagen oder die Zugangspunkte sehr 
verschieden waren. Ebenso waren 
die Kämpfe je nach Ort mal recht 
vertikal, weil es mehrere Stockwer- 
ke in einem Gebäude gab, und mal 
eher flach — etwa in der Tiefgarage. 
Anhand der zwei gespielten Maps 
müssen wir auch sagen, dass es 
zwar ein wenig schade um die nur 
acht enthaltenen Karten zum Re- 
lease ist. Wenn sie aber ähnlich groß 
und abwechslungsreich wie die Rot- 
terdam- und Narvik-Map ausfallen, 
sollten wir genügend Futter für die 
erste Zeit nach dem 20. November 
haben. 
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Umständliche Waffen 
Ähnliches können wir auch über 
die Waffen sagen. Die Auswahl in 
der Beta war nicht gerade riesig — 
es gab vier Hauptwaffen für die vier 
spielbaren Klassen, die sich aber 
ebenfalls stark unterschieden. Für 
die Assault-Soldaten gab es etwa 
ein Sturmgewehr und drei Karabi- 
ner. Der Umgang mit einer auto- 
matischen Waffe im Vergleich zu 
einem halbautomatischen Gewehr 
unterscheidet sich logischerweise 
wie Tag und Nacht. Das Gleiche traf 
auch auf die Waffen der Medics zu, 
obwohl es sich hierbei nur um vier 
Maschinenpistolen handelte. Die 
Unterschiede in puncto Schuss- 
frequenz, Genauigkeit und Ma- 
gazingröße zwischen einer MP40 
und einer Suomi-Maschinenpistole 
waren groß genug, sodass man für 
jede frisch freigeschaltete Waffe 
eine gewisse Einarbeitungszeit be- 
nötigte. Auch das Balancing der 
Schießeisen ging unserer Meinung 
nach weitestgehend in Ordnung 
— zumindest für Beta-Verhältnis- 
se. Einzig einige Pistolen und das 
Sturmgewehr 44 fanden wir ein we- 
nig zu stark, bei den übrigen Waffen 
hätten wir hingegen eine etwas hö- 
here Schussgenauigkeit erwartet. 
Schade hingegen war, dass 
man die Waffen nicht zwischen 
den Runden verbessern konnte, 
sondern umständlich über das 
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Ebenso durfte man auch eine der Operationen 
spielen, wie in der Alpha auch wieder in Narvik. 


Hauptmenü upgraden musste. 
Das sollte Dice unbedingt noch 
vor dem Release beheben! Uns 
hat das auch doppelt geärgert, 
denn die Squad-Mechanik war in 
der Beta relativ stark verbuggt. 
Unsere Versuche, mit einem vor- 
her festgelegten vierköpfigen 
Team in ein und dieselbe Partie 
einzusteigen, scheiterten regel- 
mäßig. Mal flog einer spontan aus 
der Squad raus, mal trennte der 
Server die Verbindung zu einem 
Mitspieler noch vor Match-An- 
fang. Schlussendlich sind wir dann 
nacheinander manuell über den 
Serverbrowser in die Partien ein- 
gestiegen, was mitunter mehr als 
fünf Minuten dauerte. 


Ganz ordentlich! 

Eine positive Auffälligkeit der Beta 
war hingegen die Performance. 
Während es in der Alpha diesbe- 
züglich — je nach Rechner — noch 
leichte Schwierigkeiten gab, lief 
Battlefield 5 nun in der Beta bereits 
auf Mittelklasse-Gaming-PCs recht 
rund. Abstürze haben wir während 
der Spielzeit von rund 20 Stunden 
keine gehabt und auch die Lade- 
zeiten gingen meistens in Ord- 
nung. Allerdings hatte die PS4-Ver- 
sion gelegentlich mit kleineren 
Rucklern auf der Rotterdam-Map 
zu kämpfen — die aber auf einer 
Pro-Konsole nicht auftraten. Wir 
gehen davon aus, dass diese Per- 
formance-Schwäche bis zum Re- 
lease beseitigt werden kann. 

So hinterließ die Battlefield 5- 
Beta bei uns einen ordentlichen 
Eindruck. Natürlich ist es schon 
auffällig, dass der kommende Dice- 
Shooter wenig an der grundlegen- 
den Formel der Reihe ändern wird 
und die bisher vorgestellten Neu- 
erungen wie das Aufbauen von 
Barrikaden oder die abschleppba- 
ren Geschütze das Gameplay nur 
marginal beeinflussen. Wem aber 


die groß angelegten Mehrspieler- 
schlachten und das Szenario im 
Zweiten Weltkrieg liegen, dürf- 
te von Battlefield 5 sowohl tech- 
nisch als auch spielerisch nicht 
enttäuscht werden. Wir sind auch 
zuversichtlich, dass Dice in den 
kommenden Wochen noch am Ba- 
lancing feilen und auch sonst auf 
das Feedback der Spieler eingehen 
wird — und hoffentlich nicht auf 
dieselbe Idee kommt wie in Star 
Wars: Battlefront 2. МАТТІ SANDQVIST 
Meinung 

„Ich bin zwar nicht voll- 
ends begeistert, aber fast 
rundum zufrieden.“ 
Matti Sandqvist Redakteur 


Ich hatte zwar schon mit der Alpha-Fassung von 
Battlefield 5 Erfahrungen gesammelt, aber ein 
öffentlicher Probelauf ist meines Erachtens aus- 
sagekräftiger als eine geschlossene Testphase. 
Nach rund 20 Stunden mit der Beta muss ich sa- 
gen, dass ich zwar nicht vollends begeistert, aber 
schon fast rundum zufrieden bin. Grafisch bietet 
Battlefield 5 meines Erachtens noch mehr Details 
als sein Vorgänger, die beiden bisher spielbaren 
Maps sind ordentlich entworfen worden und ich 
habe auch gegen das Setting im Zweiten Welt- 
krieg nichts. Die Bugs in der Squad-Mechanik 
sollte Dice aber unbedingt noch vor dem Release 
reparieren und ebenso das Waffen-Upgrade-Me- 
nü so gestalten, dass man die Wummen auch 
zwischen zwei Runden verbessern kann. Was das 
Balancing angeht, bin ich hingegen weitest- 
gehend zufrieden — zumal ich von einer Beta 
keine Wunder erwarte. So freue ich mich auf den 
Release im November und hoffe einfach, dass die 
Entwickler die zusätzliche Zeit gut nutzen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben die Open-Beta rund 20 Stunden lang 
gespielt und haben zuvor schon kräftig bei der 
Closed-Alpha mitgemischt. 
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Sowohl AJ Styles: als auch sämtliche seiner Kollegen kommen 
natürlich mit ihren jeweiligen Signature-Moves daher. 


SPORTSPIEL | Wie in jedem Jahr 
erscheint im Herbst der neueste 
Teil der WWE 2K-Reihe. Wir durf- 
ten den 19er-Ableger bereits einen 
knappen Monat vor dem Release 
am 9. Oktober mehrere Stunden 
lang anzocken und reisten dafür in 
das WWE Performance Center nach 
Orlando, Florida, wo wir direkt an 
den Trainingsringen der NXT-Wrest- 
ler zum Controller greifen durften. 
Für gelungene Atmospháre beim 
Hands-on war also gesorgt, gerade 
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Strong-Style: Die Kämpfe wirken um einiges, M 
Normale Schläge und Tritte sind nun wuchtiger und verursachen mehr Schaden? 


auch, da wir zwischendurch WWE 
Superstars wie Alexa Bliss, Cesa- 
ro, Elias oder AJ Styles interviewen 
durften. Wáhrend wir also im sieb- 
ten Himmel der Wrestlingfans ver- 
weilten, hatten wir bezüglich WWE 
2K19 selbst keine sonderlich hohen 
Erwartungen. Statt aber nur mehr 
vom Alten zu prásentieren, zeigte 
sich der Titel überraschenderwei- 
se in vielen Punkten stark verbes- 
sert und bot zudem mehr Content 
als die letzten Teile. 


Ser ab in den Vorgängern. —— 


WWE 2K19 


Wir durften die Wrestling-Sim im WWE Performance Center anzocken. 


Hübscher, flüssiger, realistischer 
Die Technik ist meistens der 
Hauptkritikpunkt der Reihe ge- 
wesen und viele Fans meckerten 
schon nach den ersten Videos, 
dass ja mal wieder alles beim Alten 
bleibt. Ja, in mancherlei Hinsicht 
ist die Grafik immer noch etwas 
altbacken und die Modelle eini- 
ger Superstars sehen besser aus 
als die von anderen Wrestlern, all- 
gemein merkt man aber, dass sich 
die Entwickler die Kritik zu Herzen 


genommen und an vielerlei Din- 
gen gearbeitet haben. Man erkennt 
nun viel mehr Details in der Halle 
und auch an der Kleidung der Su- 
perstars. Zudem láuft das Spielge- 
schehen weitaus flüssiger als noch 
im Vorjahr. Dies liegt aber nicht nur 
an einer stabileren Bildrate, son- 
dern vor allem an den überarbei- 
teten Animationen. Manche Akti- 
onen wirken zwar immer noch ein 
wenig unrund, doch im GroBen und 
Ganzen sind die Bewegungen bei 


Schlagfertig: Die Kl ist nun ein wenig cleverer, wodurch oftmals ein 
spannender Schlagabtausch zwischen den Kontrahenten entsteht. 
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Modell-Athlet: Die Modelle der In-Ring-Performer sind nun etwas detaillierter, 
| dennoch ist die Grafik allgemein immer noch ein wenig altbacken. 


В bieten ind 


Mit Köpf Die Entwickler möchten wieder mehr Arcade-S 
haben deshalb einen Die Head Modus eingebaut. Lacher sind hier garantiert. 


Weitem nicht mehr so abgehackt 
wie noch in den letzten Jahren. Da- 
durch kommt tatsáchlich ein spür- 
bar besserer Spielfluss auf, da man 
Konter nun besser timen kann und 
diese auch nicht mehr so rumpe- 
lig aussehen. Zudem überarbeitete 
man die Physik und Kollisionsab- 
frage. Glitchte man im Vorgänger 
noch einfach durch die Seile, wenn 
man in deren Nähe hinfiel, knal- 
len die Wrestler nun akkurat ge- 
gen die Objekte in ihrem Weg. Vor 
allem in Stipulation-Matches wirkt 
sich das aus, wenn man problem- 
los mit einem Springboard-Drop- 
kick eine Leiter umtreten kann und 
der von einem gesteuerte Catcher 
nicht mehr vollkommen mit der Si- 
tuation überfordert ist und ins Lee- 
re springt. 


Modernes Wrestling 

Wer das Wrestling in den letzten 
Jahren halbwegs aufmerksam ver- 
folgt hat, wird gemerkt haben, dass 


#SurvivorSeries 


auch in der familienfreundlichen 
WWE der sogenannte Strong-Sty- 
le angekommen ist. Diese härtere 
In-Ring-Technik, welche vor allem 
auf Schlägen und Tritten mit Ellbo- 
gen und Knien basiert, war in den 
letzten WWE 2K-Games jedoch nur 
durch Shinsuke Nakamura vertre- 
ten, obwohl auch andere Wrestler 
wie Daniel Bryan eigentlich „stif- 
fere“ Performer sind. In WWE 2K19 
sieht das nun endlich anders aus. 
Wenn sich Pete Dunne und Dean 
Ambrose gegenseitig die Ellbogen 
um die Ohren hauen, klatscht es so 
schön, dass man fast schon Phan- 
tomschmerzen verspürt. Zudem 
verursachen normale Brawler-Ak- 
tionen nun auch mehr Schaden. 
Somit wirken die Kämpfe auch au- 
thentischer als noch in den letzten 
Jahren. Doch auch von der Geg- 
ner-KI wurden wir überrascht. Eure 
Kontrahenten agieren nun cleve- 
rer, kontern eher bei härteren Ak- 
tionen — statt einfach so lange zu 
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UK TakeOver 
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Turm drin: Im neuen Turm-Modus tretet ihr nacheinander 


O Fandango fem 


береп verschiedene Superstars an und erfüllt spezielle Vorgaben 


kontern, bis deren Reversals vor- 
erst aufgebraucht sind — und ver- 
suchen euch häufiger zu pinnen. 
Schon auf dem normalen Schwie- 
rigkeitsgrad lieferten wir uns mit 
der KI die eine oder andere span- 
nende Schlacht, die so auch als 
Main Event eines echten WWE- 
PPVs funktioniert hätte. Wir brau- 
chen wohl nicht zu erwähnen, dass 
wir dabei richtig viel Spaß hatten. 


Doch nicht nur das allgemei- 
ne Spielgefühl wurde überarbei- 
tet, auch einige Gimmick-Matches 
wurden runderneuert. Dies fállt vor 
allem bei Steel-Cage-Matches und 
Hell-in-a-Cell-Matches deutlich 
auf. Es gibt nun mehr und vor allem 
neue Interaktionspunkte, um bei- 
spielsweise aus der Zelle auszubre- 
chen. Im normalen Káfig kann man 
nun auch wieder aus der Tür flüch- 
ten. Allerdings muss der Ringrich- 
ter diese natürlich erst aufschlie- 
Ben, was eurem Kontrahenten Zeit 
zur Erholung gibt. Überhaupt spie- 
len sich die Käfigkämpfe weitaus 
besser als noch in den letzten paar 
Jahren. Bei den Backstage Brawls 


M CA | Compound kämpfen. Leider rennt man hier andauernd gegen unsichtbare Wände. 
Rundumschlag: Die Animationen wurden teilweise stark überarbeit, sodass == em j | т 


sie bei Weitem nicht mehr so abgehackt wirken wie noch in den Vorgängern; 
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mi Brawl: Neben den ganzen aktuellen WWE Sd Superstars sind паи 
auch einige Legenden wie der Biker-Taker oder Stone Cold Steve Austin spielbar 


darf man zudem den Wyatt Com- 
pound als Arena wählen. Allerdings 
kann man dort kaum mit der Um- 
gebung interagieren und läuft an- 
dauernd gegen unsichtbare Wän- 
de. 


DLCs & Arcade-Spaß 

Der Umfang des Spiels wird natür- 
lich wieder riesig. So werden nun 
noch mehr Wrestler spielbar sein 
als zuvor und auch zahlreiche alte 
und neue Arenen haben ihren Weg 


М — ——— — emm 0 - —— emm e 
YES! YES! YES! Der Showcase-Modus ist wieder an Bord und dreht sich diesmal um die 


ins Spiel gefunden. Die undurch- 
sichtige DLC-Politik schmälert je- 
doch ein wenig den Eindruck, denn 
Legenden wie „Macho Man“ Randy 
Savage oder Ricky „The Dragon“ 
Steamboat, welche im Vorgänger 
noch dabei waren, sind zunächst 
nur Käufern der „Woooo!“-Spe- 
cial-Edition vorbehalten und wer- 
den wohl erst später käuflich zu 
erwerben sein. Auch der aktuelle 
NXT-Champion Tommaso Ciam- 
pa — ebenfalls im Vorgänger spiel- 


Karriere von Daniel Bryan. Sogar sein Jobber-Match gegen John Cena ist enthalten? 
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Käfigkampf: Cage- sowie Hell-i in-a-Cell- Matches "erh Gerät überarbeitet; | 
Es ‚gibt nun mehr Interaktionspunkte und andere Wege aus dem Käfig zu fliehen. 


bar — ist in WWE 2K19 nicht mehr 
dabei. Auf unsere Nachfrage, ob er 
später als DLC verfügbar sein wird, 
sagte man uns nur, dass man zu 
künftigen DLCs noch keine Aus- 
sagen mache und im Falle Ciam- 
pa gewisse Umstände dazu ge- 
führt hätten, dass er nicht mehr im 
Spiel ist. Doch genug gemeckert, 
denn dafür ist viel neuer Content 
im Spiel. Man sagte uns, dass man 
mit WWE 2K19 nun auch wieder 
ein wenig das Arcade-Spielgefühl 
vergangener Teile fördern möchte. 
Deshalb lassen sich die Matches 
nun im optionalen Big-Head-Mo- 
dus bestreiten, in dem die Wrest- 
ler riesige Köpfe haben, und auch 
der neue Turm-Modus wurde ein- 
gebaut. Dieser Modus soll an alte 
Prügelspiele erinnern, wo man sich 
eine Leiter nach oben kämpfte. In 
insgesamt acht verschiedenen Tür- 
men mit unterschiedlichen Aufga- 
ben und Schwierigkeitsgraden tre- 
tet ihr gegen mehrere, thematisch 
passende Gegner an, die ihr der 
Reihe nach besiegen müsst. Teil- 


weise regeneriert sich eure Ge- 
sundheit zwischen den Kämpfen 
nicht oder ihr müsst Matches auf 
eine bestimmte Art und Weise ge- 
winnen. Wer den schwierigsten der 
Türme bezwingt, qualifiziert sich 
sogar für die Million Dollar Challen- 
ge, wo ihr mit etwas Glück zu einem 
Turnier im Rahmen von Wrestle- 
Mania 35 eingeladen werdet und 
dort im Finale auf AJ Styles trefft. 


Comeback mit Rückkehrer 

Neben dem neuen Turm-Modus 
gibt es jedoch auch ein Comeback, 
das Fans der Reihe besonders 
freuen dürfte: Der beliebte Show- 
case-Modus ist endlich wieder da. 
Der diesjährige Showcase konzen- 
triert sich dabei auf die Karriere 
von Fanliebling und Ausnahme- 
wrestler Daniel Bryan, der Anfang 
2016 aufgrund der Folgeerschei- 
nungen mehrerer Gehirnerschüt- 
terungen seine Karriere eigentlich 
beendete, zwei Jahre später je- 
doch wieder die ärztliche Freigabe 
erhielt und seitdem wieder im Ring 
antritt. Der Showcase ist in diesem 
Jahr weitaus toller inszeniert als 
in seinen vergangenen Auftritten, 
denn aufgrund der emotionalen 
Geschichte Bryans entschied man 
sich, den Modus wie eine persön- 
liche Doku aufzubereiten. Dafür ar- 
beitete man eng mit den Produzen- 
ten der Dokumentationen auf dem 
WWE Network zusammen. In über 
30 Minuten Videomaterial erzählt 
Bryan von den verschiedenen Sta- 
tionen seiner Karriere und haufen- 
weise Videoclips und Fotos unter- 
malen seine Story. Euch erwarten 
zudem zwölf wegweisende Kämpfe 
aus Bryans Karriere, die ihr nach- 
spielt, sowie ein bislang unange- 
kündigtes Traum-Match. Unter an- 
derem tretet ihr gegen John Cena 
beim Summerslam an und kämpft 
gegen Randy Orton und Batista 
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Viel zu tun: Für euren selbsterstellten Superstar gibt es nun mehrere sehr 
cumfangreiche Talentbäume. Es soll übrigens keinerlei Mikrotransaktionen geben: 


um die WWE World Heavyweight 
Championship bei WrestleMania 
30. Doch auch die Anfänge von 
Bryans WWE-Karriere werden be- 
leuchtet. So dürft ihr beispielswei- 
se auch das Match gegen Chris Je- 
richo in der ersten Staffel von NXT 
nachspielen, als der dritte WWE- 
Brand noch eine Art Reality Show 
war, und sogar das Try-Out-/Job- 
ber-Match von Velocity 2003 ge- 
gen John Cena ist enthalten, als 
Daniel Bryan noch als „The Ame- 
rican Dragon“ Bryan Danielson an- 
trat. Zwar konnten wir den Modus 
während unseres Hands-ons na- 
türlich noch nicht durchspielen, 
doch bereits bei den von uns ge- 
zockten Matches aus der Frühpha- 
se von Bryans WWE-Karriere merk- 
te man, dass in den Modus sehr 
viel Herzblut und Liebe zum Detail 
reingeflossen sind. Fans haben hier 
eine spielbare Doku für Fans er- 
stellt. So macht das Zocken beson- 
ders Spaß, gerade da dieses Gefühl 
in den letzten Jahren eher selten 
vorkam. 


Karriere mit mehr Story 

Solospieler dürfte außerdem freu- 
en, dass die ziemlich biedere Kar- 
riere gründlich überarbeitet wurde. 
Ihr tretet zwar wieder mit eurem 
selbsterstellten Wrestler an, doch 
ihr braucht keine Durchhänger 
mehr befürchten, in denen ihr ziel- 
los durch den Backstage-Bereich 
lauft, um vielleicht irgendjeman- 
den zu finden, mit dem man Streit 
anfangen kann, um vielleicht eine 
Storyline zu starten, nachdem man 
sich durch etliche unvertonte Text- 
boxen geklickt hat. Der diesjährige 
Karrieremodus ist etwas linearer, 
erzählt aber eine übergreifende Ge- 
schichte mitsamt verschiedenen 
Storylines. Dafür nahm man über 
30 Stunden Tonaufnahmen ver- 
schiedener WWE Superstars auf, 
die euch über den Weg laufen und 
euch mal freundlich, mal feindlich 
gesinnt sind. Zwar gibt es immer 
noch Backstage-Abschnitte, doch 
ihr müsst nicht mehr herumlaufen, 
sondern dürft euch bequem durch 
die anwesenden Personen klicken, 


Cineastisch: Der Karrieremodus ist nun etwas linearer erzählt, bietet dafür aber 
eine richtige Story, die mit allerlei vertonten Zwischensequenzen erzählt wird. 


mit denen ihr interagieren könnt. 
Das ist viel komfortabler als im Vor- 
gänger und die Karriere wirkt nicht 
mehr so sehr in die Länge gezo- 
gen. Allerdings braucht man auch 
nicht befürchten, dass der Karrie- 
remodus deshalb zu kurz ausfällt. 
Zahlreiche, recht lange und gut in- 
szenierte Zwischensequenzen tra- 
gen die Story weiter. Schön auch, 
dass man sich mit dem Verlauf der 
Geschichte der Realität besser an- 
passt. Euer Wrestler startet näm- 
lich nicht mehr direkt bei NXT oder 
gar im Main Roster bei RAW oder 
SmackDown, sondern bei einer 
kleinen Independent Promotion, 
wo er in einer schmutzigen Halle 
vor einer Handvoll Fans performt 
und dort von den Scouts der WWE 
entdeckt wird. Nun gilt es, vom In- 
die-Darling zum Superstar oder gar 
zum Hall of Famer aufzusteigen. 
Allerdings könnt ihr euch natür- 
lich nicht direkt mit den Top-Leu- 
ten anlegen, da euer Rating viel zu 
schwach ist und euch deshalb wohl 
ganz übel der in Spandex stecken- 


de Popo versohlt würde. Sprich: 
Ihr bestreitet allerhand Matches, 
um neue Kleidungsstücke, aber 
vor allem Fähigkeiten freizuschal- 
ten. Dafür gibt es nun riesige Ta- 
lentbäume, in denen ihr frei Skills 
aussucht, sofern ihr genug Erfah- 
rungspunkte besitzt. Im Gegensatz 
zu NBA 2K soll es bei WWE 2K19 
übrigens weiterhin keinerlei Mikro- 
transaktionen geben und auch die 
seltsamen Lootboxen aus dem Vor- 


gänger wurden entfernt. 


CHRIS 


Chris Dörricho Jobber 


Als ich zum Controller griff, erwartete ich 
eigentlich nicht viel. Versteht mich nicht 
falsch, ich mag die WWE 2K-Reihe, doch echte 
Fortschritte hat man schon länger nicht mehr 
von ihr gesehen. Umso überraschter war ich, 
wie gut WWE 2K19 teilweise aussieht und wie 
toll sich der Titel spielt. WWE 2K19 macht 
dabei keine Riesensprünge, sondern hat sich 
konsequent darum gekümmert, viele kleine 
Argernisse zu beseitigen, die teilweise über 
Jahre mitgezogen wurden. Dadurch entsteht 
plötzlich ein viel besseres, runderes Spiel- 
gefühl, das mehr an die reale Vorlage heran- 
kommt. Zudem wirken auch der zusätzliche 
Content mit den Türmen sowie das Comeback 
des Showcase-Modus und die Überarbeitung 
der Karriere sehr durchdacht. WWE 2K19 
könnte dieses Jahr endlich wieder ein echter 
Hitkandidat sein. 

Darauf be t unsere Meinung 
Wir durften die Wrestlingsimulation bereits vor 
Release im WWE Performance Center in Orlando 
mehrere Stunden frei anspielen. Hell Yeah! 
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Der Samurai ist ein hartnäckiger Gegner. 
‚mit der richtigen Taktik bringt ihr ihn zu Fall. 
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Sekiro: Shadows Die Iwice 


Auf der Gamescom durften wir das in einer Fantasy-Version des feudalen 


Japan angesiedelte Action-Adventure von From Software erstmals selbst zocken! 


AC l-A! ITURE | Bei der 
E3-Messe wurde uns Sekiro vorge- 
spielt, doch während sich die Ent- 
wickler recht problemlos durch 
die hübsch gestaltete Spielwelt 
bewegten und die Gegner aus- 
schalteten, kommen wir in Köln 
ziemlich ins Schwitzen. Bei uns 


Protagonist Shinobi möchte sich an dem verfeindeten Klan rächen, der ihn 
verkrüppelte und seinen Lord entführte. Auf dem Weg lauern jedoch zahlreiche Feinde 


«3 
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muss sich erst der From-Software- 
typische Lerneffekt einstellen. 
Bis wir wissen, wie wir bestimmte 
Gegner besiegen, indem wir ihre 
Attacken aushebeln, sterben wir 
mehrere Tode. Eigentlich kein Pro- 
blem, darf man in Sekiro doch ein 
paar Mal wiederauferstehen. Bei 


5A 


manchen Feinden hilft es uns aber 
nicht, dass wir vor dem Game Over 
zwei Mal auf den Spuren Jesu 
wandeln dürfen. 


Spaß beim Sterben 
Zunáchst schwingen wir uns mit 
Shinobis Greifhaken über Dächer 


und Báume, schalten Gegner 
unbemerkt von oben aus, doch 
dann treffen wir auf einen gut ge- 
panzerten Samurai mit schweren, 
teils nicht konterbaren Attacken, 
der auch noch Unterstützung von 
Schützen und Schildtrágern be- 
kommt. Obwohl wir nur fünf Minu- 
ten im Spiel sind, sterben wir hier 
gefühlt tausend Tode. 

Doch von Versuch zu Versuch 
lernen wir dazu. Wir nutzen Pro- 
tagonist Shinobis Fáhigkeiten bes- 
ser und erkennen im Areal neue 
Wege, von denen aus wir ungese- 
hen vorgehen kónnen. Schluss- 
endlich hangeln wir uns an dem 
Vorsprung entlang, auf dem der 
Schütze steht, und schalten ihn 
heimlich aus. Danach umgehen 
wir den Samurai und zerbrechen 
die Schilde der anderen Feinde 
mit unserer Axt, bevor wir ihnen 
unser Schwert in den Leib ram- 
men. AnschlieBend springen wir 
aus erhöhter Position auf den 
Samurai, der nach dieser Attacke 
schon mal einen seiner zwei Le- 
bensbalken einbüßt. Nun weichen 
wir mit einer Rolle aus, kontern, 
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Am 22. März 2019 erscheint Sekiro auch in einer er Collector s Edition mit 18 cm 
großer Figur, Artbook, Soundtrack, Münzenreplika sowie einer Karte der Spielwelt. 


was wir kónnen, achten auf die 
Bewegungsmuster und schlagen 
immer wieder schnell zu. Der 
garstige Widersacher ist endlich 
Geschichte. 

Jetzt gelangen wir in einen 
Hof, wo mehrere Gegner unter- 
wegs sind und ein mächtiger 
Oger in Ketten liegt. Zunáchst 
schleichen wir um den Platz und 
schalten die Schützen außerhalb 
aus. Der Oger wird trotzdem auf 
uns aufmerksam und reißt sich 
los. Wir halten Abstand zu dem 
Ungetüm und erledigen erst mal 
die menschlichen Gegner. Als 


die nur noch ein Haufen blutiger 
Matsch sind, wechseln wir unsere 
Nebenwaffe. Statt einer Axt oder 
den Wurfsternen haben wir nun 
eine Fackel, die wir dem Oger 
ins Gesicht schlagen und ihn so 
zum Brennen bringen. Der riesige 
Klopskerl, der zuvor versuchte, 
uns mit Dropkicks zu treffen, be- 
kommt nun Panik. Dadurch kön- 
nen wir ihn mit unserem Schwert 
maltrátieren. Diesen Vorgang 
wiederholen wir ein paar Mal und 
die Kreatur fällt tot in den Staub. 
Dafür brauchten wir sogar nur 
zwei Heiltränke! Überhaupt muss 


In Shinobis Armprothese stecken allerlei Gadgets wie der Greifhaken, The 
mit dem ihr euch auf Dacher oder "Foi ziehen könnt. _) 


man sagen, dass sich die Kämpfe 
wunderbar wuchtig anfühlen und 
verdammt intensiv sind. Hat man 
die Fähigkeiten und Attacken erst 
mal verinnerlicht, fühlen sich die 
packenden Gefechte einfach 
richtig an. Auch wenn man mal 
auf die Fresse kriegt, steht man 
wieder auf, kämpft weiter und hat 
viel Spaß dabei. Man merkt von 
Minute zu Minute, wie man bes- 
ser wird, und kann so das Hauen 
und Stechen noch mehr genie- 
Ben. Zum Abschluss der Demo 
dürfen wir auch noch gegen den 
richtigen Bossgegner antreten. 
Der dämonenähnliche, riesige 
Mönch tritt uns auf einer kleinen 
Brücke unter prächtigen Bäumen 
entgegen und schwingt dabei eine 
Sense mit enormer Reichweite. 
Wir bleiben in Bewegung, kon- 
tern, erklimmen immer wieder die 
Bäume, um uns von oben auf den 
Fiesling zu stürzen, heilen uns und 
trotzdem schaffen wir es nur, den 
ersten seiner drei Lebensbalken 
mit einem Stich durch den Kopf 
zu leeren. Danach beißen wir ins 


Gras, denn der Mistkerl-Mönch 
beschwört Nebel und greift 
gleichzeitig mit drei Schattenge- 
stalten an. 

Leider können wir nur noch ein 
Mal auferstehen und müssen den 
Controller der gespielten PC-Versi- 
on beiseitelegen. 40 Minuten Spaß 
und fast so viele Tode liegen hinter 
uns und wir würden am liebsten 
einfach weiterspielen. Hoffentlich 
dürfen wir vor dem Release am 22. 
März nächsten Jahres noch mal 
eine weitere Demo zocken. 


Meinung — 


Christian Dörre Redakteur 


Ich bin eigentlich gar nicht der große Souls-Spie- 
ler. Im Gegenteil: Ich konnte diese Selbstgeiße- 
lung mit so einem bockschweren Spiel nie so 
ganz nachvollziehen. Sekiro: Shadows Die Twice 
hat mich jetzt allerdings angefixt und ich kann 
die ewigen Lobeshymnen auf From Software 
endlich verstehen. Auf der E3 in Los Angeles 
begeisterte mich Sekiro mit seinem Setting, auf 
der Gamescom lernte ich nun das Gameplay 
lieben. Klar, ich musste einige Kraftausdrücke 


unterdrücken, als ich zum zehnten Mal von dem 
Samurai aufgespießt wurde, doch die Tode mo- 
tivierten auch und sorgten für einen Lerneffekt. 
Wie unglaublich befriedigend es einfach war, 
diesen miesen Samurai endlich mit dem Schwert 
zu durchbohren oder den Oger zu fällen! Ich bin 
jedenfalls voll Vorfreude auf den Release im März 
nächsten Jahres. Bis dahin werde ich dann wohl 
mal zumindest Bloodborne nachholen. 


Darauf basiert unsere Meinung 

Auf der gamescom 2018 in Köln durften wir das 
Action-Adventure von From Software bereits ganze 
40 Minuten selbst zocken. 
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Auf der Gamescom wurden wir zu Artjom, aus Köln wurde das postapokalyptische 
Russland — und aus Hitzetranspirant wurde Angstschweiß! 


EGO-SHOOTER | Das ebenso 
wie seine Vorgänger auf den Met- 
ro-Romanen von Dmitri Gluchow- 
ski basierende Exodus spielt etwa 
zwei Jahre nach den Geschehnis- 
sen von Last Light und knüpft an 
die dort erzählte Geschichte von 
Protagonist Artjom an. Davon er- 
fahren wir bei unserer Zocksession 
auf der Gamescom 2018 allerdings 
nicht viel. Stattdessen werden wir 
respektive unser Held ins kalte 
Wasser geworfen. Artjom droht zu 
ertrinken, wird jedoch von einer 
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_ durchwachsen. Hier sollten die Entwick 
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Die KI präsentierte sich in der Gamescom-Demo noch rech 
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mysteriósen Fremden an Land ge- 
zogen und wiederbelebt. Von ihr 
erfahren wir, dass eine Gruppe von 
Plünderern wohl unsere Frau ge- 
fangen genommen hat. Nachdem 
Artjom das letzte bisschen Wasser 
ausgehustet hat, schnappt er sich 
auch gleich seine Waffen sowie ein 
paar wenige Kugeln und zieht los. 


Intensive Feuergefechte 

Nach ein paar Metern finden wir 
seine alte Armbrust, die wir ausrüs- 
ten, um leise vorzugehen, denn in 


с 


der angrenzenden Siedlung wim- 
melt es vor Fieslingen. Die Areale 
sind recht weitläufig, aber dennoch 
so gestaltet, dass wir auch ohne 
Artjoms Kompass den rechten Weg 
finden. Als wir ein paar alte Hütten 
durchsuchen, um dort Ressour- 
cen zu sammeln, damit wir Pfeile 
für die Armbrust sowie weitere 
Waffenverbesserungen herstellen 
können, werden wir dennoch un- 
achtsam und laufen einem Trupp 
Gegner in die Arme. Wir erschießen 
den ersten und ziehen uns danach 


ee - TE 
Die Spielwelt ist so wund 


erschün gestaltet, dass man fast. A 


schnell zurück, denn nur nach we- 
nigen eingesteckten Treffern beißt 
Artjom bereits ins Gras. Wir wech- 
seln unsere Stellung, schleichen 
durch das Gestrüpp und sorgen 
so dafür, dass unsere Feinde nicht 
mehr wissen, wo wir uns befinden. 
Das ging relativ problemlos. An der 
KI sollte man also bis zum Release 
noch ein wenig arbeiten. 

Dasich ein Gegner jedoch plötz- 
lich umdreht, als wir uns an ihn 
heranschleichen, entbrennt das 


Feuergefecht erneut. Nachdem wir 


vergessen könnte, dass man in der Postapokalypse unterwegs ist. 
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Wer Gegner so nah an sich herankommen lässt, sollte genug Heilmittel 
im Gepäck haben. Wer schleicht, macht sich das Leben einfacher. 


etwa fünf Feinde beseitigt haben, 
ergeben sich die beiden übrigen 
Fieslinge, die wir niederschlagen 
und deren Taschen wir plündern. 
Das ist auch nötig, denn wir haben 
zu viel Munition und auch einige 
Medi-Packs verbraucht. Ein hoher 
Preis für diesen Sieg, denn Metro- 
typisch ist Munition rar gesät. 
Glücklicherweise können wir mit 
den gesammelten Materialien ein 
paar Pfeilspitzen craften und neh- 
men uns vor, nun wirklich vorsich- 
tiger zu sein. Wir schleichen also 
durch den Wald, halten Abstand zu 
Siedlungen sowie einzelnen Zelten 
und Hütten und schalten Gegner 
leise aus, wenn uns welche in die 
Quere kommen. 


Wunderschöne Wildnis 

Waren wir zuvor noch im Abendrot 
unterwegs, wird es nun langsam 
Nacht und aus dem Gebüsch kön- 
nen wir beobachten, wie ein Rudel 
Wölfe umherzieht. Als wäre das 
nicht schon genug, ertönt plötz- 
lich lautes Gebrüll und ein riesi- 
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Die verschiedenen Lager und Ortschaften glänzen mit vielen 
kleinen Details, wodurch die Spielwelt noch authentischer wirkt. 
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ges Mutantenwesen stampft auf 
die Lichtung vor uns. Wir sind nun 
wirklich froh, uns für die leise Vor- 
gehensweise entschieden zu ha- 
ben. Die Atmosphäre bei unserem 
nächtlichen Waldspaziergang ist 
schlichtweg fantastisch. Statt die 
Kulisse und das Geschehen stän- 
dig mit Musik zu unterlegen, lassen 
4A Games lieber die Natur für sich 
sprechen. Stille, leises Säuseln des 
Windes, dann plötzlich ein Kna- 
cken im Unterholz, Wolfsgeheul 
oder die schweren Schritte eines 
Mutanten — Metro: Exodus sorgt 
für eine stete Anspannung. Zu- 
dem ist die Landschaft wunderbar 
hübsch und detailliert; man könnte 
fast vergessen, dass man durch die 
Postapokalypse wandert. 


Kleinere Techniktücken 

Dennoch fielen uns beim Zocken 
der PC-Version auch einige tech- 
nische Unsauberkeiten auf, die 
bis zum Release Anfang nächsten 
Jahres noch behoben werden soll- 
ten. Neben einigen Clipping-Feh- 
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lern und mehreren Objekten, in de- 
nen sich Artjom verkeilen konnte, 
sorgte auch zum Teil starkes Tea- 
ring dafür, dass man ein wenig aus 
der Spielwelt herausgerissen wur- 
de. Glücklicherweise bot Metro: 
Exodus während unserer Session 
aber auch so viele coole Momente, 
dass wir doch wieder ins spannen- 
de Geschehen gezogen wurden. So 
gehen wir beispielsweise ein paar 
Plünderern in die Falle und lau- 
schen hilflos deren Gespräch, was 
sie nun mit uns anstellen wollen, 
oder wir stolpern in eine Höhle, in 
der uns plötzlich eine Art mutierter 
Krebs unter Wasser ziehen will. 
Metro: Exodus fesselt uns trotz 
der genannten technischen Makel 
so sehr, dass unser einstündiger 
Anspieltermin wie im Flug vergeht. 
Zum Abschluss unserer Demo 
dringen wir in eine größere Sied- 
lung ein und werden aufgrund ei- 
nes verfehlten Schusses entdeckt. 
Das darauf folgende Feuergefecht 


ist packend und intensiv. Wir blei- 
ben in Bewegung, gehen in De- 
ckung, doch gegen die feindliche 
Übermacht haben wir letztlich kei- 
ne Chance, da wir zuvor eben zu 
viele Medi-Packs verbraucht ha- 
ben. Beim zweiten Versuch stel- 
len wir uns etwas geschickter an, 
doch wir müssen die Maus aus der 
Hand legen, nachdem Artjom ei- 
nen gezielten Kopfschuss abbe- 
kommen hat. CHRISTIAN DÖRRE 


Christian Dörre Mutanteur 


Technisch offenbarte Metro: Exodus noch ein 
paar Mängel, doch die Atmosphäre sucht ihres- 
gleichen. Wenn man nachts durch das Unterholz 
schleicht und dabei versucht, Wölfe, Mutanten 
sowie feindliche Menschen zu umgehen und 
dabei auf jedes Geräusch und jeden Schatten 
achtet, baut sich eine extreme Spannung auf. 
Auch die Feuergefechte machten mir viel Spaß, 
da sie jedes Mal richtig packend und intensiv 
waren. An der Gegner-KI sollte man dennoch 

ein wenig arbeiten, denn die Fieslinge ließen 
sich manchmal viel zu leicht austricksen und 
ein anderes Mal schien es so, als könnten sie 
durch Wände sehen. Da es bis zum Release aber 
noch ein bisschen hin ist, bin ich frohen Mutes, 
dass die Entwickler von 4A Games diese Mängel 
noch beseitigen, sodass nichts die großartige 
Atmosphäre trüben kann. Fans der ersten beiden 
Teile kommen bestimmt auf ihre Kosten. 


Auf der Gamescom 2018 in Köln durften wir die 
PC-Version des Titels etwa eine Stunde lang unter 
Entwickler-Aufsicht anspielen. 
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An dieser Stelle präsentieren euch vier play^-Mitarbeiter ihr heiBersehntestes Spiel 
des nächsten Monats — ganz gleich ob Triple-A, Indie-Geheimtipp, DLC oder Mod. 


Call of Cthulhu 


„Ph’nglui 
mglw'nafh 
Cthulhu R'lyeh 
wgah'nagl 
ftagn." 


Der Oktober ist mein Monat! Es ist endlich Herbst, ich 
habe Geburtstag und es ist Halloween! Zeit, gruseli- 
ge Filme zu schauen, makabere Bücher zu lesen und 
Horror-Spiele zu spielen. Da fállt Са// of Cthulhu ge- 
nau in mein Metier: ein Horror-Adventure, basierend 
auf der Geschichte von Horror-Autor H. P. Lovecraft. 
Okkultismus, Mythologie und alte Gótter vereint das 
Spiel in sich und das sind zufállig auch meine Spezial- 
gebiete (neben der intensiven Nutzung von Netflix). Ich 
freue mich schon ungemein, mich als Privatdetektiv, 
Alkoholiker und tablettenabhängiger Edward Pierce 


WWE 2K19 


„Whatcha 
gonna do when 
stupid quicktime 
events run wild 
оп you?“ 


Ja, Wrestling ist nicht „echt“, die hauen sich ja gar nicht 
wirklich auf die Schnauze. Und ja, die Ergebnisse sind 
abgesprochen. Who cares? Denn wenn Wrestling eines 
kann, dann ist es das: unterhalten. Ich persönlich habe 
auch einige Jahre zwischendurch den Sport nicht mehr 
allzu sehr verfolgt, meine große „Fan“-Phase waren eher 
die späten 80er und die 90er — mit Randy Savage, Rod- 
dy Piper, dem Undertaker, Shawn Michaels, The Rock, 
Stone Cold und Co. Seit einiger Zeit schaue ich aber wie- 
der vermehrt rein, WWE-Network-Streaming sei Dank. 
Und daher kommt mir auch die neueste Auflage von 2Ks 
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auf den Weg nach Darkwater zu machen, um dort den 
mysteriösen Umständen der Familie Hawkins auf die 
Schliche zu kommen. Diese sind alle bei einem Brand 
draufgegangen und mein einziger Anhaltspunkt ist ein 
verstörendes Bild, das Mama Hawkins wohl im völligen 
Delirium gemalt hat. Das bringt mich aber nicht son- 
derlich voran, weshalb ich auf der abgelegenen Insel 
nach Hinweisen suche und Missionen erledige, um 
mehr herauszufinden. Dabei 
unterstützt mich das RPG- 
System, das mir eine Reihe 
von Fähigkeiten zur Verfü- 
gung stellt. Klar, die muss 
ich erst mal freischalten, 
aber dann helfen sie mir vor 
allem in Dialogen mit den In- 
selbewohnern. Je nachdem, 
was ich freischalte, kann ich 
andere Dialogoptionen wäh- 
len oder andere Handlungen 
ausführen. Das erinnert mich 
persönlich stark an The Coun- 


Wrestling-Simulation nur recht. Klar, auch die war in den 
vergangenen Jahren nicht perfekt, genau wie die Storyli- 
nes und das Booking in der realen WWE. Aber trotzdem 
macht es Laune, seinen eigenen Wrestler zu Titelehren 
zu führen. Oder sich im Universe-Mode die WWE so zu- 
rechtzustricken, wie sie einem in den Kram passt. Sogar 
eigene wöchentliche Shows oder Pay-per-view-Events 
lassen sich kreieren und dank der vielen Community- 
Downloads baut ihr jeden 
noch so obskuren Wrestler in 
eure eigene Liga ein und lasst 
ihn gegen die etablierten Stars 
antreten. So wie etwa im letz- 
ten Jahr Marty Scurll bei mir 
kräftig in Raw aufgeräumt hat. 
Diese Freiheit, die einem das 
Spiel lässt, diese Atmosphäre 
ist es dann auch, die das Spiel 
ausmacht. Denn wenn man 
ganz ehrlich ist, dann ist das 
Gameplay schon seit Jahren 
nicht mehr ganz auf der Höhe 


cil, ein Adventure-Rollenspiel, das zufälligerweise auch 
von Focus Home Interactive gepublished wird. Wie dort 
gibt’s in Call of Cthulhu die Möglichkeit, verschiedene 
Wege zu gehen. Anders ist aber, dass auch der Geis- 
teszustand von Edward öfter mal flöten geht. Nach 
traumatischen Erlebnissen wird er wahnsinnig, trifft un- 
überlegte Entscheidungen. Was für ein perfektes Spiel 
für eine verregnete Halloween-Nacht! 


Im Halloween-Monat darf ein Horror-Spiel nicht fehlen. Call of ) 
Cthulhu ist perfekt fiir die gruseligste Zeit des Jahres. 


der Zeit, das Kontersystem etwa frustriert mitunter ganz 
schön und oftmals ist das Ganze auch viel zu hakelig. 
Hinzu kommt eine Engine, die 2K langsam, aber sicher 
mal komplett austauschen dürfte, trotz der Frischzellen- 
kur im letzten Jahr. Denn schaut man sich einige Umge- 
bungstexturen (das Wyatt-Haus!) im neuesten Trailer an, 
gruselt es einen regelrecht. Nichtsdestotrotz: Ich werd 
wieder einen Heidenspaß haben! 


Reigns) ist natürlich auch Wieder dabei. Dt dd. dl 


Red Dead Redemption 2 


„Ischüss, 

liebe Freunde, 
ich verbringe 
den Herbst im 
Wilden Westen!“ 


Red Dead Redemption 2 wird vermutlich das Spiel 
des Jahres. Das behaupte ich, obwohl ich den Titel 
bislang noch nicht selbst zocken durfte. Rockstar hat 
in den letzten Jahren eigentlich immer abgeliefert. 
Oder könnt ihr euch an ein „nur irgendwie“ gutes 
oder gar schlechtes Rockstar-Spiel erinnern? Ich 
auch nicht. Das bisher gezeigte Material verspricht 
zudem, dass sich die Entwickler nicht nur an den 
Wünschen der Fans orientieren, sondern auch noch 
mit vielen verschiedenen Ideen und neuen Features 
eine lebendige, authentische offene Spielwelt bauen, 


Genre: Action || Ent 


wie es sie noch nie zuvor gegeben hat. Also in einem 
Videospiel zumindest. Die Realität soll ja manchmal 
auch ganz nett sein, hab ich gehört. Allein in den vor- 
gestellten Trailern entdeckt man so viel Liebe zum 
Detail, wie in vielen kompletten Spielen nicht. Diese 
Rockstars sind einfach die Meister der Open-World- 
Spiele — und das werden sie wohl noch lange bleiben. 
Zudem freue ich mich darauf, den Hauptcharakter 
Arthur Morgan endlich 
richtig kennenzulernen. 
Die Prämisse vom fiesen 
Geldeintreiber, der plötz- 
lich zwischen den Stühlen 
sitzt und sich zwischen 
Überleben und (Gangster-) 
Familie entscheiden muss, 
ist nämlich äußerst inte- 
ressant. Rockstar hätte in 
RDR 2 auch einfach eine x- 
beliebige Heldengeschichte 
erzählen können, doch sie 
entschieden sich für die 
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schwierigere Variante, in der es gilt, vernünftige Cha- 
raktere zu schreiben, um die Spieler zu packen. Le- 
diglich der Online-Modus interessiert mich nicht die 
Bohne, ich befürchte nämlich, dass dieser genau so 
ein Kinder-Auffangbecken wie GTA Online wird. So- 
lange die Singleplayer-Geschichte taugt, ist mir das 
aber auch ziemlich egal. Und da habe ich eben volls- 
tes Vertrauen in Rockstar Games. | 


Mm Herbst wird gemordet, geplündert und gebrandschatzt mit der 
| уап- der-Linde-Gang. Wer was anderes vorhat, ist doof. Bah! 


Assassin’ s Creed: Odyssey 


„Als großer 
Liebhaber griechi- 
schen Essens für 
mich definitiv ein 
Pflichtspiell“ 


Lu as Schmic 


Ja gut, abseits meiner Vorliebe für gegrilltes Fleisch 
würde ich mich jetzt nicht unbedingt als Griechen- 
land-Experten bezeichnen. Aber ich war schon ein 
paarmal auf Kreta im Urlaub und weiß, was „Prost!“ 
in der Landessprache heißt, das muss doch auch was 
wert sein! Wie auch immer, den Assassinen bin ich auf 
jeden Fall seit ihrem ersten Abenteuer treu, sodass ich 
den neuesten Titel auch dann spielen würde, wenn er 
in Castrop-Rauxel angesiedelt sein würde. Ist er aber 
nicht, und egal wie landeskundig ich schlussendlich 
auch in der Realität bin, könnte sich das virtuelle Grie- 


chenland zu meinem bisher liebsten Meuchelmörder- 
Spielplatz entwickeln. Beim Anspielen auf der E3 
durfte ich mich nämlich bereits davon überzeugen, 
dass der Titel wirklich famos gestaltet ist! Spielerisch 
orientiert sich Odyssey zudem stark am direkten Vor- 
gänger Assassin’s Creed: Origins, was bedeutet, dass 
mich mit höchster Wahrscheinlichkeit ein anspre- 
chend komplexes Kampfsystem, zahlreiche Indivi- 
dualisierungsmöglichkeiten 
und relativ gut gestaltete 
Haupt- und Nebenquests 
erwarten. Zudem wurde der 
Rollenspiel-Anteil des Aben- 
teuers noch einmal erwei- 
tert. Heureka, endlich darf 
ich selbst den Verlauf von Di- 
alogen bestimmen und mich 
sogar über verschiedene 
Story-Verläufe freuen! Eben- 
falls freue ich mich über die 
Tatsache, dass ich zwischen 
einem weiblichen und ei- 


nem männlichen Protagonisten wählen kann. Klar, in 
Assassin’s Creed: Syndicate steuerte man ebenfalls 
— vorgegeben durch die Handlung — in den Haupt- 
missionen sowohl einen Mann als auch eine Frau, aber 
die volle Entscheidungsfreiheit finde ich noch besser. 
Langer Rede kurzer Sinn: Ich mag Assassin’s Creed 
und bisher finde ich keinen Hinweis darauf, dass sich 
das durch den neuen Teil ändern wird! | 


^ т = aem ^ " 
Nach Israel, Italien, den USA, der Karibik, Frankreich, England, Agypten 
und einigen anderen Orten zieht es die Assassinen nach Griechenland. 
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Die wichtigsten Titel der nächsten drei Monate 


Battlefield 5 

Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: Dice 
Hersteller: Electronic Arts 
Termin: 19. Oktober 2018 


Assassin’s Creed: Odyssey 
Genre: Action-RPG 
Entwickler: Ubisoft Quebec 
Hersteller: Ubisoft 

Termin: 5. Oktober 2018 


Red Dead Redemption 2 
Genre: Action 

Entwickler: Rockstar San Diego 
Hersteller: Rockstar Games 
Termin: 26. Oktober 2018 


Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: Treyarch 
Hersteller: Activision 
Termin: 12. Oktober 2018 


Call of Duty: Black Ops 4 


Spyro Reignited Trilogy 
Genre: Jump & Run 
Entwickler: Toys for Bob 
Hersteller: Activision 
Termin: 13. November 2018 


Hitman 2 

Genre: Action 

Entwickler: 10 Interactive 
Hersteller: Warner Bros. 
Termin: 13. November 2018 


Call of Cthulhu 

Genre: Adventure 

Entwickler: Cyanide Studio 
Hersteller: Focus Home Interactive 
Termin: 30. Oktober 2018 


Darksiders 3 

Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Gunfire Games 
Hersteller: THQ Nordic 
Termin: 27. November 2018 


Fallout 76 

Genre: Online-Action-RPG 
Entwickler: Bethesda 
Hersteller: Bethesda 
Termin: 14. November 2018 


Just Cause 4 

Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Avalanche Studios 
Hersteller: Square Enix 
Termin: 4. Dezember 2018 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Sascha Lohmüller // Zugeschalteter Experte 


Spielt gerade: PES 2019, FIFA 19, Destiny 2: Forsaken, 
WoW: Battle for Azeroth (PC), Two Point Hospital (PC) 


Schaut gerade: Lo Sound Desert: The Origins of Desert 
Rock Music 


Hört: Vintage Caravan — Gateways; Omnium Gatherum – 
The Burning Cold; Mantar — The Modern Art of Setting Ablaze 


Und sonst: Urlaub! Direkt nach der Heftproduktion! 
Rumnerden und Geburtstag feiern! So long, suckers! 


Top-Titel der Ausgabe: RDR 2, AC: Odyssey, Spider-Man 
Flop-Titel der Ausgabe: Shenmue (das ist ja älter als ich!) 


Katharina Pache // Bitch 


Spielt gerade: The Binding of Isaac, Megaquarium 
Schaut gerade: Eric Andre auf YouTube 
Hört gerade: Amoretum, Vol. 2 von Black Space Riders 


Und sonst: Ich habe eine Venusfliegenfalle geschenkt 
bekommen und bin fasziniert, wie viel das Pflänzchen frisst. 
Spinnen, Wespen, Ameisen ... ich bereue es ein bisschen, sie Й 
auf den Bakon gestellt zu haben. Hoffentlich ist die kleine 
Zebraspringspinne nicht reingetappt. 

Top-Titel der Ausgabe: Sekiro, Metro 


Flop-Titel der Ausgabe: FIFA 


Matti Sandqvist // Silver Surfer 


Spielt gerade: Shadow of the Tomb Raider, Call of Duty: 
Black Ops Beta, Rainbow Six: Siege 


Schaut gerade: Better Call Saul Staffel 4, Iron Fist Staffel 2 
und Unreal Staffel 4 


Liest gerade: Von Beruf Schriftsteller von Haruki Murakami 


Und sonst: Ich freue mich dieses Mal so richtig auf den 
Shooter-Herbst. Sowohl die Battlefield- als auch die CoD- 
Beta haben einen tollen Eindruck hinterlassen. 


Top-Titel der Ausgabe: Battlefield 5 
Flop-Titel der Ausgabe: Final Fantasy 15 Pocket Edition 


David Benke // Bademeister 


Spielt gerade: FIFA 19 und die Blackout-Beta von 
Call of Duty: Black Ops 4 


Schaut gerade: Final Space, BoJack Horseman Staffel 5 


Hört gerade: Auf dem rechten Ohr etwas schlechter. Habe 
mir im Urlaub eine hartnäckige Ohrentzündung eingefangen. 


Und sonst: War es aber eigentlich ganz schön, mal wieder 
etwas weiter weg zu sein. Freue mich deshalb schon auf den 
2. Oktober - da geht's für ein Presseevent nach London. 


Top-Titel der Ausgabe: Red Dead Redemption 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Shenmue 


Matthias Schöffel // Tagespflücker 


Liest gerade: Khaled Khalifa - Der Tod ist ein 
mühseliges Geschäft 


Schaut gerade: Playtime - Tatis herrliche Zeiten 


Hört gerade: Nico — Chelsea Girl, Mark Lanegan 
& Duke Garwood — With Animals 


Und sonst: Schön war der Urlaub. Was aber auch schön ist: 
wieder zu Hause, die Zeichnung des Holzes zu betrachten, 
aus dem der Tisch im Lieblings-Biergarten geklöppelt ist. 


Top-Titel der Ausgabe: Spider-Man 
Flop-Titel der Ausgabe: Battlefield 5 


Maria Beyer-Fistrich // Wüterich 
Spielt gerade: Dragon Quest XI, Valkyria Chronicles 2 
Schaut gerade: NXT, altes WWE-Zeug im Network І 
Hört gerade: Die Sterne - Wichtig + In Echt (super) 


Und sonst: Wundert sich über den Politzirkus in 
Deutschland. Nicht mehr lang und wir haben US-Niveau > 
erreicht. Freut sich ansonsten ganz doll auf ihren Urlaub mit 
Achterbahnfahren und ohne Politik! 

Top-Titel der Ausgabe: Red Dead Redemption 2 


Flop-Titel der Ausgabe: Shenmue (bah) 


Christian Dörre // Karmesinroter Kakadu 
Spielt gerade: PES 2019 (PS4), The Messenger (Switch) 
Schaut gerade: Avengers: Infinity War (Blu-ray) 


Liest gerade: I'm Sorry, | Love You: A History of Professio- 
nal Wrestling — Jim Smallman 


Und sonst: Gerade noch in Orlando, Cape Canaveral und 
Dublin gewesen, geht es nach dem Schreiben der letzten 
Texte auch direkt weiter in den Urlaub. Nach den ganzen 

Messen und Events ist der auch längst überfällig. 


Top-Titel der Ausgabe: RDR 2, WWE 2K19, Spider-Man 
Flop-Titel der Ausgabe: Shenmue, Battlefield 5 


Lukas Schmid // Lieblingskämpfer: Hund 
Spielt gerade: Metroid Prime 2: Echoes 
Schaut gerade: Ash vs. Evil Dead — supergut! 
Hört gerade: Daniel Johnston 


Und sonst: Wenige Tage, nachdem ich diese Zeilen schreibe, 
haue ich gemeinsam mit meiner Freundin zwei Wochen in den 
Urlaub ab. Mit dem Auto zieht es uns ins schöne Südfrankreich, 
wo wir Wein trinken, Baguette essen und uns über die wunder- 
liche „Sprache“ der Einheimischen köstlich amüsieren werden. 


Top-Titel der Ausgabe: Spider-Man, wooop-wooop! 
Flop-Titel der Ausgabe: Shenmue Scheiße 


Paula Sprödefeld // Wird alt 
Spielt gerade: Transference 
Schaut gerade: Riverdale und iZombie 
Hört gerade: Riverdale Soundtrack und Doom 


Und sonst: Das Wetter macht mir zu schaffen. Heiß, kalt, 
heiß, kalt. Migränegeplagte Menschen haben es momentan 
nicht leicht. Trotzdem freue ich mich auf meinen Lieblings- 
monat: Oktober! Halloween, Horror-Filme und allgemeine 
Spookiness. Ein Traum! 


Top-Titel der Ausgabe: Sekiro: Shadows Die Twice 
Flop-Titel der Ausgabe: Shenmue 


Dominik Pache // Krüppel 
Spielt gerade: Yakuza Kiwami 2 
Schaut gerade: Mad Men, Brooklyn Nine-Nine 
Hört gerade: Sonic Youth 


Und sonst: Plane gerade meinen Urlaub nächstes Jahr 

in Japan. Viel zu wenig Zeit für viel zu viele Dinge. Osaka, 
Takoyaki, Takayama, Okonomiyaki, Fuji, Okayama ... Wer 
differenzieren kann, was davon eine japanische Stadt und 
was ein japanisches Gericht ist, verdient meinen Respekt. 


Top-Titel der Ausgabe: Red Dead Redemption 2 
Flop-Titel der Ausgabe: WWE 2K19 
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Shadow of the Tomb Raider ist ein tolles Spiel «^ A y 


geworden. Das zaubert Lara ein Lächeln ins Gesicht. 


Shadow of 
the Tomb Raider 


ПЕТ 


Em 
p ote VIDEO AUF DVD 


enen ER 


Lara Croft ist zurück und knüpft an alte Traditionen an. Warum ihr neuestes 


Abenteuer ihr bisher bestes ist, klären wir im ausführlichen Test. 


ACTION-ADVENTURE | Vor mehr 
als fünf Jahren schickten sich 
die Entwickler von Crystal Dyna- 
mics an, eine Videospiel-Ikone 
neu zu erfinden. Mit dem Reboot 
von Tomb Raider gelang es ihnen, 
eine neue, moderne und vor al- 
lem menschlichere Lara Croft zu 


erschaffen, vernachlässigten da- 
mals aber noch ein paar alte Tu- 
genden der Reihe. Mit Shadow of 
the Tomb Raider kommt die neue 
Origin-Trilogie der jungen Archäo- 
login nun zu ihrem Abschluss. Die 
Leitung des Projekts haben dies- 
mal die Entwickler von Eidos Mon- 


So wie hier im Tutorial bekommt es Lara in den ersten 
Spielstunden nur selten mit menschlichen Gegnern zu tun, =.. 
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treal übernommen, aber das tut 
dem Spiel keinen Abbruch, wie wir 
im Test erfreut feststellen konn- 
ten. Im Gegenteil: Nach dem be- 
reits sehr guten Vorgänger gelingt 
noch einmal eine Steigerung und 
vor allem die Rückkehr zu den 
Abenteuer-Wurzeln der Serie. 


E ia, 


ы”, Е. Ча ' 
... Stattdessen muss sie sich zunächst 


eher mit der lokalen Fauna herumschlagen. 


Mehr Abenteuer wagen 

Das mit den Vorgängern etab- 
lierte Spielkonzept und viele der 
bekannten Gameplay-Features 
behalten die Entwickler in gro- 
Ben Teilen bei. Kenner der Reihe 
finden sich also sofort zurecht. 
Lara klettert akrobatisch durch 
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Auch auf dem Hauptpfad bekommt ihr es immer 
wieder mit Rätseln zu tun — nicht nur in den Gräbern. 


wunderhübsch gestaltete Land- 
schaften, liefert sich spannende 
Auseinandersetzungen mit Wider- 
sachern und erkundet die Hinter- 
lassenschaften antiker Zivilisatio- 
nen. Wurden schon bei Rise of the 
Tomb Raider die Actionsequenzen 
deutlich zurückgefahren, steht das 
eigentliche Abenteuer jetzt noch 
viel stárker im Vordergrund. 
Gerade in den ersten Spiel- 
stunden bekommt es Lara fast 
überhaupt nicht mit Gegnern zu 
tun. Je weiter das Spiel voran- 
schreitet, desto häufiger kreuzen 
sich ihre Wege auch mit ihren 
Feinden von Trinity — die Kampfac- 
tion nimmt jedoch nie überhand. 
Entsprechend entwickelte sich bei 
uns regelmäßig die meiste Spiel- 


freude, wenn wir ungestört durch 
alte Krypten, Ruinen und lebens- 
gefährliche Gräber stiefelten. Das 
Spiel ist dabei deutlich linearer 
aufgebaut als erwartet. Zwar gibt 
es zwei, drei weiträumigere Gebie- 
te, allen voran die gewaltige antike 
Stadt Paititi. Ansonsten läuft das 
Abenteuer aber in recht über- 
schaubaren Bahnen ab. 

Das ist auf jeden Fall nichts 
Schlechtes, sondern tut dem all- 
gemeinen Pacing des Spiels sehr 
gut. Vor allem da die Entwickler 
diesen Aufbau nutzen, um uns 
auch während des normalen 
Spielfortschritts immer wieder vor 
knifflige Rätsel zu stellen. Das soll 
allerdings nicht heißen, dass man 
einfach nur von A nach В zu hetzen 


Auch unter Wasser hat es die Tierwelt auf Lara 
abgesehen. Zum Glück gibt es Seegras zum Verstecken. 
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braucht. Die Levels sind überaus 
intelligent aufgebaut und verber- 
gen mehr, als man auf den ersten 
Blick ahnt. Es lohnt sich also wei- 
terhin, sich griindlich umzuschau- 
en. Hier und da stöbert man dann 
Nischen, Vorsprünge oder kleine 
Höhlen mit interessanten Funden 
auf oder man findet direkt den Ein- 
gang zu Gräbern oder Krypten, die 
mit allerlei nützlichen Entdeckun- 
gen belohnen. 


Stealth-Nixe Lara 

Im Gegensatz zum Vorgänger ha- 
ben sich die Entwickler auch an 
etwas mehr spielerische Neuerun- 
gen getraut. So nehmen Unter- 
wasser-Abschnitte erstmals seit 
dem Reboot wieder eine wichtige 


Rolle ein. Manchmal gelangt Lara 
nur durch ausgedehnte Tauch- 
touren an ihr Ziel. Dabei verzichtet 
das Spiel ganz bewusst auf eine 
Atem-Anzeige und verstärkt auf 
diese Weise das beklemmende Ge- 
fühl, wenn man in einen dunklen 
Gang taucht und nicht weiß, wo 
und wann man wieder auftauchen 
kann. In größeren Unterwasser-Ab- 
schnitten findet Miss Croft zum 
Glück immer mal kleine Taschen 
von eingeschlossener Luft, wo sie 
kurz pausieren kann. 

Doch nicht nur mit mangelnder 
Luft hat die Archäologin unter Was- 
ser zu kämpfen. In einigen Gewäs- 
sern lauern auch Gefahren durch 
Piranhas und Muränen. Während 
sich Lara gegen Letztere noch mit 


ЁТ ага verschmilzt förmlich mit der bewachsenen Wand in der Bildmitte. 
- Der Gegner rechts ahnt nichts von seinem drohenden Schicksal. 
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beherztem Messereinsatz wehren 
kann, ist ihr Tod gewiss, sollte ein 
hungriger Schwarm Piranhas auf 
sie aufmerksam werden. Um dem 
zu entgehen, heiBt es auch unter 
Wasser „zu schleichen“. In Be- 
reichen mit Seegras kann sich die 
Abenteurerin verstecken und war- 
ten, bis die Gefahr vorbeigezogen 
ist. Doch nicht vergessen, dass Lara 
nicht ewig die Luft anhalten kann! 
Auch an Land nimmt das 
Schleichen bei den meisten Feind- 
begegnungen eine zentrale Rolle 
ein. Dazu haben die Entwickler 
eine ganze Reihe von sinnvollen 
neuen Gameplay-Elementen ein- 
geführt. So kann sich Lara mit 
Schlamm einschmieren, was sie 
nicht nur mit Wänden verschmel- 
zen lásst, die kühlende Wirkung 
hilft auch, um nicht so schnell 


"ES es St m" 
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von Gegnern mit Thermalsicht- 
gerät entdeckt zu werden. In der 
Offensive kommt unter anderem 
psychologische Kriegsführung zum 
Einsatz. So versetzt Lara Gegner 
mit dem Furchtpfeil in Angst und 
Schrecken, die daraufhin auf ihre 
Kameraden losgehen. Dieses Ge- 
fühl der Angst wird auch ausgelöst, 
wenn die Feinde eine große Gefahr 
nicht sehen können. Bis auf die 
wenigen Momente, in denen es un- 
vermeidlich ist, kann man mit Lara 
also auf kreative Weise offene Feu- 
ergefechte vermeiden. Das passt 
unserer Meinung nach deutlich 
besser zu einer Abenteuerin als die 
vielen Actionscharmützel des ers- 
ten Reboot-Teils. 

Behutsam erweitert wurden 
Laras Möglichkeiten, das Gelände 
zu bezwingen. Wichtigstes Utensil 


Pwande müssen für in zum din, jetzt nicht mehr nur 
senkrecht Sein: Mit Steigeisen meistert sie auch Überhänge. 
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^ 
Im Lagerfeuer-Menü lassen sich verschiedene 
Outfits mit t einzigartigen Boni hersteller mee AS LARA IK ае 


sind dabei natürlich wieder ihre 
bereits ikonischen Kletteräxte. Mit- 
hilfe von Steigeisen an den Füßen 
lassen sich nun sogar Überhänge 
beklettern. Und sollte es an der 
Wand einmal nicht weitergehen, 
kann sich Lara nun auch bei Bedarf 
abseilen. Entsprechend ausgefal- 
lener konnten die Entwickler die 
Höhlensysteme designen, in denen 
sich die Archäologin wiederfindet. 
Vermisst haben wir allerdings die 
Option, selbstständig zu entschei- 
den, wann Lara ihre Taschenlampe 
aktiviert. Das geschieht automa- 
tisch und nicht immer dann, wenn 
wir in einem dunklen Abschnitt 
gerne etwas mehr gesehen hätten. 


Laras neue Kleider 
Nahezu alle Aktionen wie Rohstof- 
fe sammeln, Artefakte auflesen 


und natürlich Gegner bekämpfen 
werden mit Erfahrungspunkten 
belohnt. Auf diese Weise verdient 
ihr euch in regelmäßigen Ab- 
schnitten Skillpunkte. Diese wer- 
den in den drei Kategorien Sucher, 
Krieger und Sammler in verschie- 
denste Fähigkeiten investiert. Das 
Grundprinzip ist identisch zu den 
Vorgängern, allerdings werden die 
Skills deutlich ansprechender in 
drei farblich voneinander getrenn- 
ten Bäumen dargestellt und die 
Zahl der möglichen Fähigkeiten ist 
etwas gestiegen. Zu den üblichen 
Verdächtigen wie automatisches 
Plündern, höhere Genauigkeit 
und verbesserte Spürsinne gesellt 
sich zudem eine ganze Reihe von 
Skills, die ihr im Verlauf der Story 
oder durch die Meisterung von 
Gräbern freischaltet. 
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Die Investition von Skillpunkten 
erfolgt wie gewohnt an einem der 
zahlreichen Lagerfeuer. Hier ver- 
bessert ihr auch eure Waffen mit 
zuvor aufgesammelten Rohstof- 
fen. Das funktioniert genau wie im 
Vorgänger. Neu ist dagegen, dass 
ihr eure Materialien auch in die 
Herstellung neuer Outfits stecken 
könnt. Neben einigen vorgefertig- 
ten Ganzkörper-Kostümen, darun- 
ter auch drei Skins der klassischen 
Lara, findet ihr im Spiel immer 
wieder Rezepte für spezielle Ober- 
körper- und Bein-„Rüstungen“. So 
macht sich Lara aus einem erlegten 
Jaguar einen schicken Überwurf. 
Die neuen Kleidungsstücke sind 
aber nicht nur zur Zierde, sie bieten 
auch Vorteile. Mehr Schutz vor Pfei- 
len, mehr Erfahrungspunkte oder 
mehr Ressourcengewinn sorgen für 
vielseitige Anpassungsmöglichkei- 
ten an persönliche Vorlieben. 


Die Leiden der jungen Archäologin 
Zu den größten Kritikpunkten am 
Vorgänger gehörte vor allem die 
Story, die nur mäßig interessant 
und recht vorhersehbar daherkam. 
Auch Shadow of the Tomb Raider 
ist kein literarisches Meisterwerk. 
An die Erzählkunst eines Unchar- 
ted 4 oder God of War kommt die- 
ses Spiel leider nicht heran. Den- 
noch erzählt das neue Tomb Raider 
eine spannende und mitunter sehr 
persönliche Geschichte. Nachdem 
Lara im letzten Teil die Umstände 
des Todes ihres Vaters herausge- 
funden hat, macht sie Jagd auf die 
Geheimorganisation Trinity, um die 
Welt vor deren gefährlichen Ma- 
chenschaften zu schützen — und 
ein wenig Rache ist auch im Spiel. 
Nach und nach heben sie und ihr 
treuer Freund Jonah einzelne Zel- 
len der antiken Sekte aus. 

Das bringt die beiden schließ- 
lich auf die Spur einer alten Maya- 


Laras Gegenspieler ist Dr. Dominguez, der nicht nur der 
typischen Motivation des machthungrigen Bósewichtes folgt. 


Legende, die sich um einen myste- 
riósen Dolch, eine silberne Box und 
die im Dschungel versteckte Stadt 
Paititi dreht. Es geht dabei um 
nicht weniger als die Erneuerung 
der Welt. Eine Macht, die eine Or- 
ganisation wie Trinity natürlich nur 
zu gern für ihre Zwecke nutzen will. 
In ihrem schon fast wahnhaften 
Bestreben, die Mórder ihres Vaters 
aufzuhalten, begeht Lara schließ- 
lich einen folgenschweren Fehler, 
der sogar den Untergang der Welt 
zur Folge haben könnte. 

Daraus entspinnt sich eine 
Geschichte, in der es selten nach 
einem Schwarz-Weiß-Muster zu- 
geht. Zum einen, weil Lara dies- 
mal der Auslöser übler Mächte ist, 
und zum anderen, weil die Motive 
ihres Gegenspielers Dr. Domingu- 
ez nicht nur vom üblichen Streben 
nach Macht geprägt sind. Lara 
kämpft dabei nicht nur mit ihren 
direkten Widersachern, sondern 
auch mit sich selbst. Die Schuld, 


OPERATIONSUPDATE 


Emplente die Besenigung 
Abechiess der Operation. 


Es lohnt sich, die zahlreichen Dokumente aufzusammeln, 
um zusätzliche Hintergründe zur Story zu erfahren. 


die sie aus zunächst selbstsüch- 
tigen Gründen, auf sich geladen 
hat, lässt sie mehr als einmal an 
sich zweifeln. Das Spiel nimmt 
sich dafür auch die nötige Zeit, um 
Einblicke in das Seelenleben von 
Frau Croft zu geben. An einer Stel- 
le greifen die Entwickler dabei so- 
gar auf ein ganz besonderes Mittel 
zurück. Das wollen wir euch aber 
lieber nicht verraten, weil es ein- 
fach so gut ist, dass ihr es selber 
gespielt haben solltet. 

Die Story spielt sich jedoch 
nicht nur in den Szenen ab, die wir 
in Form von Gameplay und Zwi- 
schensequenzen erleben. Darüber 
hinaus lohnt es sich nämlich auch, 
die zahlreichen Dokumente, die in 
der Spielwelt verstreut sind, einzu- 
sammeln und zu lesen. Auf diese 
Weise erschließt sich ein noch 
detaillierterer Kontext für viele 
der Entwicklungen. Denn während 
der eigentlichen Handlung hält 
sich das Spiel selten mit Hinter- 
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grunderklärungen auf. So wird der 
Abenteuerdrang des Spielers zu- 
sätzlich mit einem besseren Ver- 
ständnis belohnt. 


Tomb Raider 

Allgemein gibt es auch abseits 
der Story jede Menge zu tun und 
zu entdecken. Um im Kampf auf 
alle Situationen eingestellt zu 
sein, sammeln wir Beeren, Holz 
und andere Rohstoffe. Diese flie- 
Ben in Verbesserungen von Waf- 
fen, neue Outfits oder werden 
direkt im Kampfgeschehen in 
improvisierte Granaten oder Hei- 
lungsgegenstände in brenzligen 
Situationen verwandelt. In den 
ruhigen Spielabschnitten ohne 
Feinde gibt es häufig Tiere, die 
für spezielle Felle gejagt werden 
können. Erfreulich ist, dass uns 
die Jagd nicht vom Spiel förmlich 
aufgezwungen wird. Zumindest 
auf dem normalen Schwierig- 
keitsgrad haben wir auch in Be- 


Diese Konstruktion in einem Herausforderungsgrab sieht 
schon aus, als wäre sie nur dazu da, Lara umzubringen. 


test play* 


Atemberaubend schöne Natur. So schick 
sah ein Dschungel vermutlich noch nie aus. 


hältern und Überlebensvorräten 
genügend tierische Materialien 
gefunden. 

Die Highlights für gründliche 
Erkunder sind natürlich die Kryp- 
ten und Herausforderungsgräber, 
die ganz spezielle Belohnungen 
versprechen. Während die Gruf- 
ten noch relativ einfache Grab- 
anlagen ohne große Gefahren 
darstellen, wird es in den Tombs 
dafür umso unangenehmer. Die 
Gräber verströmen meist nicht 
nur eine unheimliche Stimmung, 
sondern warten auch mit töd- 
lichen Puzzles auf. So gehen die 
meisten Tode während unseres 
Tests auch mit weitem Abstand 
auf das Konto der antiken Fallen 
und Rätsel, die sich die Entwick- 
ler für die Gräber ausgedacht 
haben. Am Ende des beschwerli- 
chen Weges durch ein Grab war- 
tet stets ein Schrein, der Lara mit 
einer neuen besonderen Fähig- 
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keit belohnt. Stimmung, Rätsel 
und Gefahren machen die Gräber 
somit zu einem noch besseren Er- 
lebnis als im Vorgänger. 

Neben Gräbern und Krypten 
gibt es das übliche Angebot an 
Sammelgegenständen wie Relikte, 
Dokumente und Wandgemälde. 
Beim Aufsammeln dieser Objekte 
erlernt Lara auch wieder antike 
Sprachen. Diese dienen dazu, 
Monolithen zu entziffern, die den 
Weg zu verborgenen Schätzen 
beschreiben. Besonders lohnt es 
sich, Ausschau nach Archivar- 
Karten und Rucksäcken anderer 
Abenteurer zu halten. Diese ent- 
hüllen nämlich wieder den Stand- 
ort einiger Sammelobjekte auf 
eurer Karte. Auch in Gesprächen 
mit NPCs erhaltet ihr gelegentlich 
Hinweise auf interessante Objekte. 
Optional könnt ihr sämtliche Kar- 
tensymbole aber auch abschalten 
und auf eigene Faust erkunden. 
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Trotz des überraschend linearen Aufbaus gibt 


es in der Spielwelt sehr viel zu entdecken 
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Leider haben sich die Entwickler 
aber nicht von dem Ansatz ge- 
trennt, in frühen Spielabschnitten 
Hindernisse einzubauen, für deren 
Überwindung ihr erst im spáteren 
Spielverlauf die nótigen Gegen- 
stánde erhaltet. Das bedeutet für 
Spieler, die alles sammeln wollen, 
unnötiges Backtracking. 

Besser als im Vorgánger ist da- 
gegen die Gestaltung der Neben- 
quests gelungen. Die optionalen 
Aufgaben haben meist einen direk- 
ten Bezug zur Hauptstory und ver- 
tiefen zum Beispiel das Verstánd- 
nis für die Welt der Menschen in 
der antiken Stadt Paititi. Mal müsst 
ihr aus alten Grábern wichtige Arte- 
fakte für eine Krónungszeremonie 
besorgen, mal befasst ihr euch mit 
dem Schicksal von Ausgestoßenen 
und lernt dabei eine wichtige Le- 
benslektion. Als Belohnung warten 
meist nützliche Gegenstände wie 
Gold oder neue Outfits. 
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Das NewGame+ könnt ihr mit einem Pfad 
an einen bevorzugten Spielstil anpassen. 


Kein Schnickschnack 

Das in vielen Details noch rundere 
Abenteuer von Lara ist vermutlich 
auch darauf zurückzuführen, dass 
sich die Entwickler nicht groß mit 
anderen Modi und Gimmicks auf- 
gehalten haben. Es gibt keinen 
Multiplayer wie im ersten Reboot 
und auch der Expeditionsmodus 
aus Rise ofthe Tomb Raider gehört 
der Vergangenheit an. Der volle 
Fokus liegt auf dem eigentlichen 
Spiel. Es wird später allerdings 
möglich sein, die im Hauptspiel 
abgeschlossenen Herausforde- 
rungsgräber in neuen Modi er- 
neut anzugehen. Der Menü-Punkt 
dafür existiert bereits, vertröstet 
bisher jedoch mit einem „Bald 
erhältlich“-Hinweis. Wann genau 
das Feature zur Verfügung stehen 
wird, ist bisher nicht bekannt. Mit 
dem Season Pass sollen nach Re- 
lease außerdem sieben weitere 
Gräber mit neuen Herausforde- 
rungen dazukommen. 

Nachdem ihr Shadow of the 
Tomb Raider durchgespielt habt, 
braucht ihr euch jedoch nicht über 
mangelnde Beschäftigung zu sor- 


Jonah spielt eine wichtige Rolle an der Seite von Lara und bekommt 
mehr Charakterzeichnung spendiert als noch im Vorgänger. . Lë CR 
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gen. Das Spiel verfügt bereits jetzt 
über einen umfangreichen NewGa- 
me+-Modus. Dabei startet ihr das 
Abenteuer erneut und nehmt die 
bereits erlernten Fähigkeiten und 
gesammelten Waffen und Outfits 
mit. Als Besonderheit wählt ihr au- 
Berdem einen von drei Pfaden. Ad- 
ler-, Jaguar- und Schlangen-Pfad 
entsprechen jeweils unterschied- 
lichen Spielstilen. Je nach Auswahl 
erhaltet ihr drei spezielle Fähig- 
keiten sowie ein Outfit und eine 
passende Waffe für euren neuen 
Durchgang. Wer sich mit Lara 
künstlerisch ausleben möchte, 
kann auf den bereits integrierten 
Fotomodus zurückgreifen. Dieser 
bietet zahlreiche Einstellungsmög- 
lichkeiten, um die junge Archäolo- 
gin und die schicke Umgebung in 
besonderer Weise einzufangen. 


Schöne Atmosphäre 

An lohnenden Motiven sollte es da- 
bei nicht mangeln, denn Shadow of 
the Tomb Raider sieht umwerfend 
aus. Lara war noch nie so hübsch 
und die Landschaften bezaubern 
mit toller Vegetation und atmo- 
sphärischem Lichteinsatz, denn 
die bereits im Vorgänger überzeu- 
genden Lichteffekte wurden noch 
einmal verbessert. Ob es nun der 
Vollmond ist, der eine alte Ruine in 
weiß-bläuliches Licht taucht, oder 
Sonnenstrahlen, die bei einem 
Tauchabschnitt unter die Wasser- 
oberfläche dringen, es entsteht 
eine packende Stimmung. Auch 
bei Detaildichte, Shadermodel- 
len und dem Antialiasing haben 
die Entwickler von Eidos Montreal 
noch einmal ordentlich zugelegt. 

Auf der PS4 bietet logischer- 
weise die aufgebohrte Version der 
PS4 Pro das beste Erlebnis. Hier 
kónnt ihr euch zwischen zwei Ein- 
stellungen entscheiden: Hohe Auf- 
lósung oder hohe Framerate. Im 
Grunde habt ihr also die Wahl zwi- 
schen 60 FPS und 4K-Auflösung. 
Die im Vorganger noch vorhandene 
dritte Option für mehr Grafikdetails 
entfallt. Auf der Standard-Konsole 
müssen vor allem Abstriche bei der 
Bildrate gemacht werden. Optisch 
macht das Spiel aber auch hier 
noch ordentlich was her. 

Die Technik ist auch nicht ganz 
frei von Fehlern. Ganz vereinzelt 
haben wir Clipping-Fehler oder 
schwebende Steine beobach- 
tet. Dabei handelt es sich aber 
um sehr seltene Phänomene, die 


kaum weiter stören. Viel nerviger 
sind da schon die nicht abschalt- 
baren Tutorial-Einblendungen, die 
auch bei weit fortgeschrittenem 
Spiel noch auftauchen können. 
Nach 20 bis 30 Spielstunden 
muss uns das Spiel nicht zum 
zehnten Mal erklären, wie man 
springt und sich per Kletteraxt an 
der Wand festhält. 

An anderer Stelle sind die Opti- 
onen von Shadow of the Tomb Rai- 
der dagegen vorbildlich. So lässt 
sich der Schwierigkeitsgrad für 
Kämpfe, Rätsel und Erkundung 
getrennt voneinander einstellen. 
Leichte Kämpfe und trotzdem 
knackige Puzzles ohne Hinwei- 
se von Lara sind also kein Prob- 
lem. Eine sehr gute Idee ist auch 
die Option für „Dialogechtheit“. Ist 
diese aktiviert, sprechen einhei- 
mische NPCs in ihrer Mutterspra- 
che und nicht wie durch Zauber- 
hand einfach in der Sprache des 
Spielers. Das erhöht die Immersi- 
on deutlich. Allerdings nur bis zu 


einem gewissen Grad. Denn Lara 
antwortet ihren Gesprächspart- 
nern nicht entsprechend in deren 
Sprache, sondern spricht weiter 
die im Spiel eingestellte Sprache. 
Dadurch wirken die Gespräche 
doch etwas komisch. Außerdem 
sind die Untertitel für die Fremd- 
sprachen in manchen Situationen 
einfach zu schnell, um der Kon- 
versation richtig folgen zu können. 
Gesprochen wird Lara in der deut- 
schen Version übrigens wieder von 
Maria Koschny, die die Rolle gut 
rüberbringt. An das englische Ori- 
ginal von Camilla Luddington mit 
ihrem britischen Akzent kommt 
sie jedoch nicht ganz heran. Unter 
dem Strich leistet sich Shadow of 
the Tomb Raider aber keine wirk- 
lich großen Patzer, stattdessen 
liefern die Entwickler von Eidos 
Montreal ein sehr rundes Aben- 
teuer ab, das sich erfreulicherwei- 
se auch wirklich auf die Abenteu- 
er-Komponente im Leben von Lara 
Croft konzentriert. MATTHIAS DAMMES 


Lara ist endlich wieder als JA auf der - Im 


Suche nach antiken Rätseln und Geheimnissen. ~ 
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»Lara Croft in Hóchst- 
form im bisher besten 
Tomb Raider." 


Matthias Dammes Redakteur, 


Shadow of the Tomb Raider folgt dem 2013 
eingeschlagenen Weg. Und doch ist auch eine 
Entwicklung erkennbar. Das Gameplay wurde 

noch einmal verfeinert und mit interessanten 
neuen Móglichkeiten erweitert. Aber vor allem 
wurden Kritikpunkte der langjáhrigen Fans ernst 
genommen. Mehr Abenteuer, weniger über- 
triebene Baller-Action, Unterwasser-Sequenzen 
und gefáhrliche Tombs lassen mein Fanherz hóher 
schlagen. Lara Croft war für mich nie ein Nathan 
Drake, der reihenweise Feindarmeen niedermáht. 
Dass ich die meisten Kämpfe dann jetzt auch noch 
viel besser lautlos bewältigen kann, kommt mir da 
natürlich zusätzlich entgegen. Gefreut hat mich 
auch, dass sich die Entwickler erzáhlerisch verbes- 
sert haben, auch wenn hier noch Luft nach oben 
ist. Alles in allem ist Shadow of the Tomb Raider 
für mich die konsequente Weiterentwicklung der 
Reihe und das beste Tomb Raider bislang. 


Pro & Contra 


СЭ Fokus auf Abenteuer und Erkundung 


@ SpaBiges und vielseitiges Gameplay 

СЭ Gefährliche Rätselgräber 

Ө Spannende Puzzles auch auf dem Hauptpfad 
СЭ Beklemmende Unterwasser-Abschnitte 


& Gute Mischung aus linearem Fortschritt und 
weitläufigen NPC-Hubs 


СЭ Wunderschöne Optik, Lichteffekte 
СЭ Vielseitige Schwierigkeitsgrade 
@ Erkundung wird belohnt 
СЭ Umfangreiche Stealth-Möglichkeiten 
@ Waffen-Upgrades, craftbare Outfits 
СЭ Geschichte nicht so typisch schwarz-weiß 
Tutorial-Hinweise nicht abschaltbar 
Taschenlampen-Automatik 
Nerviges Backtracking für Sammler 
Seltene Hänger beim Streaming 
Kein freies Speichern 


14. September 2018 
ab 16 Jahren 


ENTWICKLER Eidos Montreal 
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ACTION-ADVENTURE | Wie sag- 
te einst ein weiser Mann: „Spin- 
nen-Mann, Spinnen-Mann, tut al- 
les, was ne Spinne kann“. Eines 
ist dem sympathischen Wand- 
krabbler in den letzten andert- 
halb Dekaden allerdings nicht 
gelungen, nämlich in einem er- 
innerungswürdigen Spiel aufzu- 
treten — die Qualität des famo- 
sen Spider-Man 2 von 2004 wurde 
nie mehr erreicht. Nun, zumin- 
dest bisher. Denn auf der PS4 er- 
lebt Peter Parker sein mit Abstand 
bestes Abenteuer, welches alte 
Qualitäten perfekt mit Neuerun- 
gen und Verbesserungen vereint. 


"A. 
1/72, 


„macht fast so viel Spaß wie die Kämpfe. 
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Rum. 


Deckenkrabbler: Ungesehen vorzugehen 


Was muss einem Spider-Man- 
Spiel zuallererst gelingen, um zu 
überzeugen? Es muss das Gefühl, 
zwischen Háuserschluchten und 
anderen Gebäuden hindurchzu- 
schwingen, richtig umsetzen — da- 
rum steht das erwähnte Spider- 
Man 2 bis heute so hoch im Kurs. 
Ansonsten nämlich hat der Titel 
nach heutigen Maßstäben auf- 
grund der altbackenen Technik 
und des sehr simplen Gameplays 
nicht mehr viel zu melden. Auf die- 
ser allerwichtigsten Ebene macht 
das neue Spider-Man schon ein- 
mal alles richtig. Das System, mit 
dem wir uns durch das virtuel- 


le Manhattan schwingen, ist ein- 
deutig vom Spinnen-Urvater in- 
spiriert, verbessert das System 
aber an allen Ecken und Enden, 
erweitert es sinnvoll und fühlt sich 
schlichtweg fantastisch an. Wir 
können uns an kein Spiel erinnern, 
іп dem es auch nur ansatzweise so 
viel Spaß macht, sich einfach nur 
durch die Welt zu bewegen! Das 
zeigt schon die Tatsache, dass ei- 
gentlich ein Schnellreise-System 
existiert, wir es aber während un- 
serer Testphase kein einziges Mal 
verwendet haben. Das Fortbewe- 
gen durch die Stadt ist spielge- 
wordene Perfektion! Wie funktio- 


0181] 


Gesi e 


Spider-Man 


Spidey schwingt sich elegant auf die PS4 und in 
eines der besten Superhelden-Spiele seit Jahren. 


niert’s? Eigentlich sehr einfach: 
Durch einen Druck auf den rech- 
ten Schulterknopf sucht sich un- 
ser Spinnenfaden automatisch 
einen Befestigungspunkt. Halten 
wir den Knopf gedrückt, so wird im 
Kontakt mit Wänden und anderen 
Gegenständen automatisch der 
Parcours aktiviert, heißt also, dass 
wir an Wänden nach oben laufen, 
zwischen Gerüsten hindurchsau- 
sen und mehr. Durch den gleich- 
zeitigen Druck auf den linken und 
rechten Schulterknopf können wir 
einen gezielten Sprung auf einen 
Punkt vor uns ausführen und zu- 
sätzlich mit X auch ohne Befes- 


pkill the Boss: Prinzipiell machen die Bosskampfe Spaß, 


sie ähneln einander aber zu sehr und laufen fast gleich ab. 
. o -—— — 0 БЕНИ. 2 ААА 
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tigungspunkt in der Nähe einen 
kleinen Netz-Schub nach vorne 
aktivieren. X dient zusätzlich zum 
Springen und mit dem richtigen 
Timing können wir in einem ste- 
ten Wechsel aus Schwingen und 
Springen ein regelrechtes Bal- 
lett auf den Häuserfassaden und 
Dächern Manhattans aufführen. 
Später kommen weitere Fähigkei- 
ten dazu, etwa die Möglichkeit, 
aus dem Stand meterhoch nach 
oben zu hüpfen, wodurch das Re- 
pertoire an Moves erweitert und 
die Fortbewegung sogar noch un- 
terhaltsamer wird. Obwohl es im 
Kern gar nicht mal so viele Dinge 
sind, die wir beim Schwingen und 
Herumspringen beachten müs- 
sen, ist die Menge an Möglichkei- 
ten beeindruckend und durch das 
kontextsensitive Verhalten des 
Helden, das in jeder Situation die 
Umgebung berücksichtigt, wer- 
den oft sogar doofe Fehler unse- 
rerseits noch in coole Moves ver- 
wandelt. Wir würden sagen, dass 
das Spiel in 99 von 100 Fällen 
richtig interpretiert, was wir ge- 
rade vorhaben und etwa unsere 
Route leicht korrigiert, ohne dass 
sich das anfühlt, als würde uns die 
Kontrolle aus der Hand genom- 
men. Und wer will, kann zudem 
mit dem linken Schulterbutton je- 
derzeit die Zeit verlangsamen und 
sich manuell an den gewünschten 
Punkt ziehen. Die Entwickler müs- 
sen Monate an Arbeit nur in das 
Netzschwingen gesteckt haben, 
denn de facto können wir keinen 
einzigen Kritikpunkt daran finden. 
Eine beeindruckende Leistung! 


‘Mit Schwung in die Fresse: Das von den Arkham-Spielen inspirierte Kampfysytem funktioniert 
flüssig und erlaubt befriedigende, Combo-lastige Auseinandersetzungen. 


'wunder 
Lo 
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Graue Spinne: Anstatt die zigste Spider-Man- Origin- Si" zu erzählen, 


auf einen « erfahrenen Peter P: Parker, der seinen Helden-Job schon seit acht. Jahren innehat. 
— ^Aa---—9 "mmm, 


Schüne Stadt mit viel zu tun 

Als nicht ganz so perfekt entpup- 
pen sich die Aufgaben, die uns in 
der Spielwelt erwarten. Das vir- 
tuelle Manhattan ist sehr detail- 
liert gestaltet und weit mehr als 
nur ein Spielplatz zum darin He- 
rumschwingen, allerdings vollge- 
stopft mit Sammelkram wie be- 
sonderen Sehenswürdigkeiten, die 
es mit unserer jederzeit ausrüst- 
baren Kamera zu fotografieren gilt, 
Rucksácken, die an allen mógli- 
chen Orten an die Wände geklebt 
sind, versteckten Katzen-Figuren 
von Black Cat und, und, und. All- 
zu viel Substanz hat das Gesammel 
allerdings nicht. Das Schóne: Die 
meisten dieser Collectibles erfor- 
dern nicht, dass wir dadurch làn- 
ger als ein paar Sekunden stehen 


bleiben. Ja, spielerisch steckt hin- 
ter dem Aufklauben eines Ruck- 
sacks nicht viel, aber man kann es 
einfach nebenher erledigen, wäh- 
rend man ohnehin gerade durch 
die Stadt schwingt. So fügen sich 
diese Aufgaben gut in den restli- 
chen Spielfluss ein. Zusátzlich er- 
warten uns Aufgaben, die mehr 
Zeit in Anspruch nehmen. Allen 
voran klassische Nebenmissionen 
und Forschungsstationen, die von 
Peters Freund Harry Osborn betrie- 
ben werden. Auch hier ist die Auf- 
gabenstellung meist simpel und 
es gilt etwa, durch acht Smogwol- 
ken in der Stadt zu schwingen. Das 
lásst sich nicht ganz so elegant ins 
Bereisen der Spielwelt einbauen, 
dafür erwarten uns Aufgaben die- 
ser Art deutlich seltener. Natürlich 


-—— 


hátten wir uns Nebenaufgaben mit 
etwas mehr Substanz gewünscht, 
aber die Art und Weise, wie die Ent- 
wickler diese Herausforderungen 
eingebaut haben, ist nachvollzie- 
har und sinnvoll. Lediglich Leuten, 
die sich wirklich nur auf die Haupt- 
aufgaben konzentrieren wollen, 
dürfte vielleicht sauer aufstoßen, 
dass man diese Sidequests erle- 
digen muss, um spezielle Tokens 
freizuschalten, mit denen wir uns 
zusätzliche Spider-Man-Kostüme 
sowie Upgrades für unsere Spi- 
der-Gadgets (dazu gleich mehr) 
kaufen können. Aber auch hier 
wurde die richtige Balance ge- 
funden, denn wer gezielt nur ein 
paar der Goodies freischalten will, 
muss dafür nur einen Bruchteil 
an Zusatz-Missionen erledigen. 
Die wichtigsten Unlockables hin- 
gegen, die Fähigkeiten aus den 
drei Mini-Skilltrees, sind an unse- 
ren Erfahrungslevel gebunden und 
auch, wer nur der Kampagne folgt, 
erhält genug Fähigkeitenpunkte, 
um einen Gutteil davon mühelos 
freizuschalten. 


Kampfkrabbler 

Ebenfalls mit Tokens freigeschaltet 
werden die diversen Gadgets, die 
Spider-Man mit sich führt, sowie 
deren Verbesserungen. Darunter 
findet sich etwa eine Spider-Bom- 
be, die mehrere Gegner auf einmal 
einspinnt, ein elektrischer Netz- 
schuss und mehr. Relevant werden 
diese Helferlein in den Kämpfen 
gegen meist mehrere Wellen von 
Gegnern, denen wir uns sowohl in 
den Hauptmissionen als auch in di- 
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Mary-Gähn: Alle Missionen, in denen wir nicht Spider-Man steuern, wie die Mary- 


Jane-Stealth-Aufgaben, fallen leider ziemlich langweilig aus und wirken deplatziert. 


versen Ganovenverstecken in der 
Stadt stellen müssen. Hört sich 
etwas überbordernd an und tat- 
sächlich kann so eine Auseinan- 
dersetzung auch gerne mal meh- 
rere Minuten in Anspruch nehmen. 
Dankenswerterweise wurde das 
Kampfsystem aber so gut umge- 
setzt, dass wir diese Gefechte beim 
Testen aktiv suchten, weil sie ein- 
fach immer wieder Laune machten. 
Eindeutig von den Arkham-Spielen 


Meinung 


It 
Christian Dörre s 


Insomniac liefert das beste Spider- 
Man-Spiel aller Zeiten. Noch in keinem 
anderen Spidey-Game zuvor fühlte sich 
das Schwingen so gut an und wurden 
die Charaktere so passend eingefangen. 
Zudem macht das Kämpfen so viel 
Laune, dass man selbst die eigentlich 
belanglosen Nebenmissionen gerne an- 
nimmt. Die Story des Spiels ist ein wenig 
austauschbar, wird aber spannend 
erzählt und super präsentiert. Bislang ist 
Spider-Man mein Spiele-Highlight 2018. 


Parkerazzi: Nebenmissionen wie die Jagd п 


inspiriert, werden wir hier von al- 
len Seiten gleichzeitig von allerlei 
Feinden beackert, die über Beson- 
derheiten wie Schusswaffen, Schil- 
de, besonders große Angriffskraft 
und mehr verfügen. Drücken wir 
den Schlagknopf, sucht das Spiel 
automatisch den nächsten Geg- 
ner in der Richtung, in die wir den 
Analogstick drücken. Je nach des- 
sen Ausrüstung müssen wir ent- 
sprechend reagieren, ihn also etwa 
mit Fäden einspinnen, unter ihm 
durchrutschen und ihn von hin- 


ten angreifen oder ihm die Waffe 
aus der Hand ziehen. Meldet sich 
unser Spider-Sinn via Symbol über 
Spideys Kopf, sollte man schnell 
den Ausweich-Knopf drücken, um 


ach Sehenswürdigkeiten zum Fotogra 


fieren sind simpel, fügen sich aber ganz wunderbar in c Чеп Spielfluss ein. 
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Schaden zu vermeiden und den 
Combo-Flow am Leben zu erhal- 
ten. Zusätzlich haben wir Zugriff 
auf die erwähnten Kampf-Helfer- 
lein und schalten wie für die Fort- 
bewegung in der Stadt in den Skill 
Trees immer neue Manöver frei. Da 
werden dann Gegner in die Luft 
geschleudert und durch die Ge- 
gend gepfeffert, wir springen von 
Hauswänden ab, um besonders 
stark anzugreifen, führen extra-ef- 
fektive Schlagabfolgen aus und 
so weiter. Zusätzlich verfügen wir 
über eine sogenannte Fokus-Leis- 
te, die sich auffüllt, wenn wir er- 
folgreich kämpfen. Je nachdem, 
was gerade sinnvoll ist, können wir 
dank ihr entweder unsere Lebens- 


energie wieder ein wenig auffül- 
len, eine Spezialfähigkeit aus einer 
Auswahl an gleichzeitig mit neuen 
Anzügen freigeschalteten beson- 
deren Angriffen aktivieren (dann 
werden etwa alle Gegner im un- 
mittelbaren Umfeld mit Spinnenfä- 
den beschossen), oder besonders 
cool inszenierte Finisher auslö- 
sen. Wie das Erkunden der Stadt 
funktioniert das alles extrem flüs- 
sig und Spider-Mans Fähigkeiten 
werden perfekt in den Ablauf ein- 
gebunden. Wir würden sagen, dass 
das System ein wenig einfacher 
ist als jenes in den Batman-Spie- 
len. Hohe Combos zu erreichen ist 
im Spinnenkostüm deutlich leich- 
ter, dafür laufen die Gefechte ei- 
nen Zacken schneller ab. Spidey 
ist noch beweglicher und zieht sich 
auch gerne mal über das gesamte 
Kampffeld zu einem Gegner und 
die Fehlertoleranz ist etwas höher. 
Das Ergebnis sind ein extrem flüs- 
siges Spielgefühl und jede Men- 
ge befriedigende Momente. Müss- 
ten wir uns entscheiden, würden 
wir sagen, dass wir die Kämpfe in 
Spider-Man noch ein kleines biss- 
chen mehr mögen als jene in etwa 
Batman: Arkham Knight. Ähnlich 
wie in Arkham, aber etwas flotter 
— das trifft auch auf das optionale 
Stealth-System zu. Wer will, kann 
ganze Gegnerhorden ausschalten, 
ohne auch nur einen Alarm aus- 
zulösen. Man kann hierfür etwa 
im Schatten respektive hoch über 
den Widersachern bleiben, Feinde 


Schwing when you are winning: Die Fortbewegung durch die Stadt via Netzschwung ist 
grandios gelungen. Wir wollen keinen Open-World-Titel ohne die Mechanik mehr spielen! 
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Netzwerk: In drei Skill Trees schalten wir Fähigkeiten frei, welche das Bewegen in der 
Welt und die Kämpfe ‚sogar noch spaßiger machen, als sie es auch so bereits sin 


mit Spinnenfäden an Decken hän- 
gen oder sie unerkannt von hinten 
ausschalten. Das funktioniert sehr 
gut, wird einem dankenswerter- 
weise aber niemals aufgezwungen. 
Wir wünschten, wir könnten auch 
die Bosskämpfe derart loben, al- 
lerdings gehören diese durchaus 
spektakulär inszenierten Auseinan- 
dersetzungen zu den schwächeren 
Momenten im Abenteuer. Für sich 
stehend machen sie Spaß, ähneln 
einander aber zu sehr: Durch Netz- 
schüsse oder geworfene Objekte 
betäuben, währendessen dank des 
Spinnensinnes feindlichen Angrif- 


dann banale Schleichabschnit- 
te (die im Gegensatz zu den 
Stealth-Optionen des Spinnen- 
mannes nicht optional sind), Ad- 
venture-ähnliche, unpassende 
Rätseleien sowie viel, viel, viel zu 
viele Varianten zweier sich stän- 
dig wiederholender Minispiele, in 
denen wir entweder Computer ha- 
cken oder chemische Analysen 
durchführen müssen. Es ist ja an 
und für sich löblich, dass die Ent- 
wickler Abwechslung ins Spiel 
bringen und sich nicht nur auf dem 
normalen Spielprinzip ausruhen 
wollen, allerdings nehmen diese 


Netzfehler: Dadurch, wie spaßig das 5 Hauptgameplay des Spies ist, stechen lahme Ele- 
mente wie diese Minspiele, ( die man viel zu oft machen muss, doppelt negativ hervor. \ 


in einigen Szenen sogar ziemlich 
emotionale Blockbuster-Unter- 
haltung, die den Figuren respek- 
tive ihren Comic- und Filmvorla- 
gen mehr als gerecht wird. Hinzu 
kommt der sehr gut umgesetzte, 
typische Spider-Man-Humor. Der 
Wandkrabbler kommentiert so gut 
wie jede Situation mit seinen be- 
kannten Sprüchen und führt beim 
Schwingen durch die Stadt unter- 
haltsame Selbstgespräche und 
dankenswerterweise zünden die 
Witze ziemlich häufig. Keine Frage: 
Marvel’s Spider-Man ist ein Spiel 
von Fans der Vorlage für Fans. 


nik erwähnt. Spider-Man ist so- 
wohl das Spiel, auf das Fans von 
Spider-Man 2 so lange gewartet 
haben, als auch ein tolles Aben- 
teuer für all jene, die das erste 
Mal überhaupt durch Manhattan 
schwingen. LUKAS SCHMID 


Lukas Schmid 


Spider-Man hat meine Erwartungen voll und ganz 


erfüllt. Ich habe mir ein Spiel gewünscht, welches 
das Gefühl des Netzschwingens aus Spider-Man 2 
von 2004 auf die PS4 bringt — und genau das 
macht der Titel! Also, mit dem Unterschied, dass 


fen ausweichen, danach hinziehen 
und draufhauen, zwei- bis dreimal 


Momente Tempo raus, wirken de- 


platziert, machen schlicht keinen Ein grandioses Abenteuer 


wiederholen, fertig. Da hätte man 
unserer Meinung nach noch etwas 
mehr draus machen können! 


Wir wollen Spidey! 

Ein deutlich größerer Störfaktor 
am Spiele-Gesamtpaket sind jene 
Momente, in denen man als Pe- 
ter Parker, Mary-Jane oder an- 
dere Figuren unterwegs ist: An- 
statt des extrem unterhaltsamen 
Spider-Man-Gameplays gibt es 


Spaß — und kommen zu häufig vor. 


Blockbuster-Unterhaltung 

Ihr Nutzen, neben dem Versuch, 
Varianz ins Gameplay zu bringen, 
ist aber natürlich jener, die Ge- 
schichte voranzutreiben. Und die 
kann sich durchaus sehen lassen! 
Nein, eine tiefgründige Geschich- 
te erzählt Spider-Man nicht, wohl 
aber handelt es sich um toll prä- 
sentierte, abwechslungsreiche und 


Etwas wenig Substanz in den 
Nebenaufgaben, uninteressante 
Non-Spidey-Missionen, verbesse- 
rungswürdige Bosskämpfe: das 
sind die drei größeren Makel, mit 
denen das Spiel zu kämpfen hat, 
alles andere ist vernachlässigbar. 
Angesichts der sonstigen Brillanz 
kann man aber auch über diese 
Fehler fast hinwegsehen — und 
dabei haben wir noch nicht ein- 
mal die sehr ansprechende Tech- 


[Biete in besonders spektakulären Momenten erwarten uns ab und ei al | 


uick- Time Event Allerdings sind sierar gesät 'und s stóren adii den Spielfluss licht 
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sich das Bewegen durch die Stadt sogar noch 
deutlich besser anfühlt als anno dazumal. Da 
verzeihe ich dem Abenteuer sogar gerne seine 
wenigen Schwächen wie die Non-Spidey-Missio- 
nen oder die austauschbaren Bosskämpfe. 


Brillantes Netzschwingen 

Tolle Spielwelt 

Hervorragendes Kampfsystem 
Herausragender Spielfluss 
Spannende Geschichte 

Technisch astrein 

Professionelle Sprachausgabe 
Lahme Non-Spidey-Missionen 
Relativ uninspirierte Bosskämpfe 
Nebenaufgaben an sich belanglos 
Etwas viele Bösewichte verwurstet 
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„Die Meister, die Besten, les grandes &quipes, the champions“ — Ir 
schallt es uns künftig auch in F/FA 19 aus den Lautsprechern entgegen. 


Min REAL? 


&nnin к 
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Der neueste Ableger уоп EAs Fußballsimulation trumpft іп diesem Jahr groß тії den 
Champions-League-Rechten auf. Ob der Titel aber auch in den anderen Bereichen 
auf Weltklasse-Niveau spielt, haben wir für euch getestet. 


SPORT | FIFA 18 kann man wohl 
guten Gewissens als kontrovers 
beschreiben. Mit großen Ambitio- 
nen gestartet, zog der Titel im Lau- 
fe des Jahres stetig den Unmut 
der Spieler auf sich. Größter Kri- 
tikpunkt: das Gameplay. Die Un- 
zufriedenheit der Fans gipfelte in 
der #FixFifa-Initiative — 40.000 
Unterstützer unterschrieben eine 
entsprechende Internetpetition. 
Namhafte E-Sportler verließen bei 
Live-Events demonstrativ die Büh- 
ne. Manche schworen der Szene 
sogar gänzlich ab. Mit FIFA 19 hat 
EA Sports in diesem Jahr also et- 
was gutzumachen. 
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In der Demo machte der Titel 
bereits einen guten Eindruck. Das 
Gameplay schien insgesamt et- 
was entschleunigt. Schnelle Akteu- 
re liefen den Gegenspielern nicht 
mehr einfach davon. Abwehrrei- 
hen lieBen sich nicht mehr durch- 
dribbeln als seien es bloß Ubungs- 
stangen. Auch sonst fühlten sich 
die Kicker auf dem Rasen etwas 
schwerfälliger an. Flinke Drehun- 
gen oder Ballverarbeitungen gin- 
gen nicht mehr so einfach von der 
Hand. Die richtige Positionierung 
spielte im Spielaufbau eine ebenso 
wichtige Rolle wie die nötige Präzi- 
sion. Insgesamt unterschied sich 


der Titel deutlich vom Spielgefühl 
des Vorjahres und ließ Fans auf ein 
neues, verändertes FIFA hoffen. 


Nicht ganz so gut wie die Demo 

Leider haben es nicht alle Änderun- 
gen aus der Testversion ins fertige 
Spiel geschafft. FIFA 19 spielt sich 
doch recht ähnlich wie sein Vorgän- 
ger. Insgesamt ist der Fußball hier 
schneller und arcadiger als bei Kon- 
kurrent Pro Evolution Soccer 2019. 
Dennoch haben die Entwickler ei- 
nige Neuerungen eingebracht, an 
die ihr euch zu Spielbeginn erst ein- 
mal gewöhnen müsst. Das Dribbling 
fühlt sich im Vergleich zum Vorgän- 


ger noch einmal etwas flüssiger an. 
Das liegt unter anderem am neuen 
„Active Touch System“, das euch 
eine bessere Ballkontrolle ermög- 
licht. Das ist besonders bei der Ball- 
annahme zu spüren. Hier haben 
eure Spieler nun noch mehr Mög- 
lichkeiten, die Kugel zu stoppen 
und zu verarbeiten — etwa mit der 
Hacke oder der Brust. Dank neuer 
Animationen sieht das Ganze auch 
noch ausgezeichnet aus und sorgt 
für zusätzlichen Spielfluss. 

Auch Passen und Schießen 
sind noch einmal anspruchsvoller 
geworden. Bei Zuspielen müsst ihr 
nun nicht nur darauf achten, Rich- 
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tung und Kraft richtig zu dosieren. 
In FIFA 19 spielt auch eure Posi- 
tion zum Ball eine tragende Rolle. 
War es im Vorgänger noch möglich, 
aus dem Stand lockere No-Look- 
180-Grad-Pässe zu spielen, gehen 
solche Versuche jetzt öfters in die 
Hose. Ihr müsst also den Ball in 
Ruhe annehmen, zielen und euch 
passend ausrichten, um präzise 
Zuspiele zu meistern. 


Timing beim Torabschluss 

Beim Torschuss führt FIFA 19 das 
Abschlusstiming ein. Damit werden 
wuchtigere, gezieltere Schüsse ab- 
gefeuert. Um das Timing zu benut- 
zen, müsst ihr den Schuss-Button 
zweimal drücken. So aktiviert ihr 
eine zweite Schussleiste, auf der 
sich ein Cursor von einem roten in 
einen kleinen grünen Bereich be- 
wegt. Erwischt ihr diesen genau 
richtig, verleiht ihr dem Ball noch 
einmal zusätzliche Power. Dumm 
nur, dass ihr erst das Trainingsover- 
lay aktivieren müsst, um besagte 
Leiste auf dem Bildschirm ange- 
zeigt zu bekommen. Außerdem ak- 
tiviert man die neue Schussfunktion 
mit derselben Tastenkombination, 
auf der in den vergangenen Spielen 
der flache Schuss lag. So kommt 
es zu Beginn durchaus einmal vor, 
dass der Flachschuss aufs Tor zu 
einem verhunzten Kullerball neben 
den Pfosten wird. 

Zu guter Letzt hat auch das 
Zweikampfverhalten ein Update 
spendiert bekommen. In FIFA 19 ist 
es noch mal etwas schwieriger, den 
Ball zu behaupten oder vom Geg- 
ner zurückzuerobern. Das Abschir- 
men mit der L2-Taste wurde ein we- 
nig entschärft. Zudem führen die 
Entwickler von EA die 50/50-Batt- 
les ein: Dadurch nehmen Attri- 
bute eines Spielers mehr Einfluss 
darauf, ob er den Kampf um den 
freien Ball für sich entscheidet. 


Hinzu kommen eine überarbeitete 
Kl, ein abgeänderter Abstoß sowie 
eine Spielzeituhr, die nun auch die 
Nachspielzeit anzeigt. Das Radar 
bildet die Mannschaften als Krei- 
se oder Dreiecke ab, was die Über- 
sicht erleichtert. 


Neues in Anstoß und The Journey 
Auch bei den verschiedenen 
Spielmodi hat sich einiges getan. 
Der überarbeitete Anstoß bietet 
nun zusátzliche Spielvarianten — 
etwa Survival-Matches oder Par- 
tien ohne Regeln. Die verschiede- 
nen Variationen sind alle gelungen 
und sorgen für eine spaßige Ab- 
wechslung. Im Ultimate-Team-Mo- 
dus wurden die altgedienten On- 
line-Saisons durch die neuen 
„Division Rivals" ersetzt. Hier tre- 
tet ihr in wóchentlichen Wettkámp- 
fen gegen Spieler eines áhnlichen 
Skill-Levels an und kámpft um at- 
traktive Boni. Zudem führt EA zahl- 
reiche neue Icons wie Klose oder 
Ballack ein und verkürzt die Week- 
end League auf 30 Partien. 
Darüber hinaus darf sich der 
Journey-Modus über neue Inhal- 
te freuen. Hier wird die Geschichte 
rund um Shooting-Star Alex Hun- 
ter zu einem Ende gebracht. Dafür 
habt ihr dieses Mal sogar drei spiel- 
bare Charaktere zur Auswahl. Ne- 
ben Alex und seinem Kumpel Danny 
Williams schlüpft ihr auch in die Rol- 
le von Alex' Halbschwester Kim. Mit 
dem Trio kámpft ihr um Erfolge in 
der Champions League beziehungs- 
weise der Frauen-Weltmeisterschaft. 
Das Spiel gibt euch dabei keine strik- 
te Reihenfolge vor. Stattdessen zeigt 
FIFA 19 immer wieder einen emp- 
fohlenen Handlungsstrang an, bei 
dem es etwas Neues zu sehen gibt. 
Insgesamt kónnt ihr weit über 
20 Stunden in The Journey inves- 
tieren. Es gibt vier Kapitel, die die- 
ses Mal glücklicherweise viel sport- 


Das Abschlusstiming lásst euch noch kraftvollere Schüsse abfeuern, 
verlangt euch im Gegenzug aber auch ein entsprechendes Feingefühl ab. 
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lichen Bezug haben. Mit Alex wáhlt 
ihr etwa einen Mentor, der ihm bei 
der Weiterentwicklung hilft. Wenn 
ihr das Zusammenspiel mit ihm per- 
fektioniert, winken euch zusátzliche 
Skill-Boni. Aber auch auf Drama 
müsst ihr selbstverstándlich nicht 
verzichten — auch wenn das stellen- 
weise etwas künstlich erzeugt wird, 
wenn plótzlich Rivalen wie aus dem 
Nichts auftauchen. Insgesamt ist 
das Finale des Storymodus aber an- 
sprechend prásentiert, wenn auch 
teils etwas langatmig. 


Eine Karriere für Champions 
Die Zeit, die EA in The Journey in- 
vestiert hat, haben sie dafür aber 
wohl leider beim Karrieremodus 
eingespart. Hier hat sich wenig bis 
gar nichts getan. Die Entwickler ga- 
ben im Vorfeld sogar zu, der Modus 
sei quasi unverändert. Die größte 
Neuerung ist wohl die Implemen- 
tierung der Champions League. 
Die sieht zugegebenermaßen auch 
sehr hübsch aus, bietet aber spie- 
lerisch kaum einen Mehrwert. Ähn- 
lich verhält es sich beim neuen 
Ultimativ-Schwierigkeitsgrad. Das 
einzige nennenswerte Feature sind 
wohl die neuen dynamischen Takti- 
ken. Mit diesen könnt ihr vor Spiel- 
beginn mehrere Strategien erstel- 
len und diese dann während des 
Matches je nach Bedarf aktivieren. 
Ansonsten kann man FIFA 19 
nicht viel vorwerfen. Die Menüs 
sind — gerade im Vergleich zu PES 
2019 — schön designt und über- 
sichtlich. Der Soundtrack bietet 
wie jedes Jahr reichlich Abwechs- 
lung. Zudem erwartet euch das vol- 
le Lizenz-Paket inklusive der neuen 
Chinese Super League. Ärgerlich 
finden wir nur, dass die Bundesli- 
ga ein wenig vernachlässigt wurde. 
Abgesehen vom RB Leipzig kann 
sich kein Bundesligist über neue 
Spielergesichter freuen. DAVID BENKE 
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Meinung 
„Eine spürbare 
Verbesserung, aber 
noch nicht perfekt“ 
David Benke volontär 


== 


Gerade im Vergleich zum Endstadium von 
FIFA 18 ist FIFA 19 ein spürbares Upgrade. 
Dennoch finde ich es etwas schade, dass 

die vielversprechenden Ansätze, die in der 
Demo zu sehen waren, nicht zu Ende gedacht 
wurden. Das Spiel zeigt sich etwas hektischer 
und nicht ganz so realistisch wie Konkurrent 
PES 2019. Trotzdem spielt sich F/FA flüssig, 
die Präsentation ist dank der Champions- 
League-Rechte noch bombastischer. Es bleibt 
abzuwarten, ob sich der gute Eindruck in den 
kommenden Wochen bestätigt — schließlich 
traten im Vorjahr die Probleme auch erst nach 
den Post-Release-Patches auf. Etwas bedauer- 
lich finde ich zudem die Vernachlässigung 
von Karriere- und Pro-Club-Modus. Auch für 
Bundesliga-Fans bietet der Titel wenig neue 
Inhalte. Deshalb bleibt es bei der gleichen 
Wertung wie im Vorjahr, auch wenn definitiv 
eine Verbesserung stattgefunden hat. 


Pro & Oontra 


CH Optisch ansprechende Präsentation mit 
Champions- und Europa League 


@) Abschlusstiming-Feature sorgt für noch 
spektakulärere Torraumszenen 


© Zusätzliche AnstoB-Modi 

@ Flüssiges Spielgefühl dank neuer Animationen 
СЭ Noch mehr taktische Anpassungsmöglichkeiten 
СЭ Guter Abschluss der „The Journey“-Story ... 
@®.... die hier und da aber etwas langatmig ausfällt 
@ Karriere- und Pro-Club-Modus vernachlässigt 
@ Gameplay nicht so fordernd wie in der Demo 


28. September 2018 
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Im finalen Kapitel von The Journey stehen euch gleich drei Charaktere 
zur Auswahl. Zwischen diesen könnt ihr frei hin- und herwechseln: 
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y Nach einem etwas langsamen Start geht's ab! 
Unser Held trifft seinen ersten Freund — Erik: 


E Jetzt endlich auch für den westlichen Markt lokalisiert, bietet die „neue“ 
Version des JRPGs Dragon Quest XI allerhand Komfort-Funktionen. 


= gg Dragon Quest x 


ROLLENSPIEL | Das Abenteuer wieder runter. Quasi. Oder so ähn- sorgt, dass Sandra in eine brenzlige mutter bei der Rückkehr ins Dorf, 
des Helden, den ihr selbst benam- lich. Sinn und Zweck hinter der Ak Lage gerät. Just in dem Augenblick ^ ist die Reinkarnation des Lichtbrin- 
sen könnt, beginnt recht genre- tion ist, dass ihr einen Blick auf das beginnt ein merkwürdiges Symbol gers, eines großen Helden, der das 
typisch. Am Tag seines Geburts- werfen könnt, was euch hinter der auf der Hand eures Hänflings zu Böse und die Finsternis vor ewig 
tags steigt er mit seiner besten Dorfgrenze erwartet: das unend- brennen und zu leuchten, und mit vielen Jahren aus dem Land ver- 
Freundin Sandra auf den hóchs- lich weit erscheinende Land Erdria. übermächtigen Kräften holt ihr ei- bannt hat. Das klingt toll und auf- 
ss ten Felsen seines Heimatört- nen gefährlichen Riesenvogel vom regend. Doch schon kurz darauf 
chens Kieslingen. Das hat Tradi- Aufzu neuen Ufern Himmel. Die gerettete Sandra tut bei der Audienz mit dem König des 
tion in dem beschaulichen Dorf, Dass ihr die fernen Ländereien das vorerst als merkwürdig, aber Reiches Heliodor stellt ihr fest, dass 
denn wenn der Nachwuchs ein- schon in Bälde selbst durchstro- nicht sehr besorgniserregend ab. das ganz anders ist, als ihr erwartet 
mal das 16. Lebensjahr erreicht, mern dürft, ist so klar wie Kloßbrü- Ihr selbst hingegen wisst bereits, habt. Denn euch wird nicht gehul- 
beginnt damit das Erwachsenen- he. Spätestens in dem Moment, in dass das der Auftakt zu einem gro- digt, stattdessen werdet ihr in den 
alter. Ihr steigt also als Bursche dem euer Held den Gipfel des Fel- Ren Abenteuer ist. Denn euer Re- Kerker gesperrt. Aber warum nur ist 
' auf den Berg und kommt als Mann sens erreicht und ein Unglück dafür cke, so verrät euch seine Adoptiv- euch der König feindlich gesinnt? 


~ 


Natiirlich darf in einem Spiel namens Dragon Quest kein Drache 
fehlen! Dieses Exemplar jagt uns durch den Untergrund Heliodors. 
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In Gallopolis dürft ihr im Rahmen einer 
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Der Spross des Dunklen 

Diese Frage gilt es nun zu klären, 
denn mitnichten ist das Spiel mit 
der Einkerkerung beendet. Statt- 
dessen gelingt eurem Helden und 
dem mysteriösen Erik die Flucht, 
und fortan macht ihr euch nicht nur 
auf die Suche nach mehr Kompa- 
gnons für eure Reisegesellschaft, 
sondern auch nach Antworten. 
Längst nicht jeder Mensch Erdrias 
sieht den Lichtbringer wie Helio- 
dors König als einen Unheilsbrin- 
ger. Nach einem etwas gemächli- 
chen Start geht’s also mitten rein 
in die interessante Geschichte von 
Dragon Quest XI. Auf euren Rei- 
sen durch Landstriche und Stádte 
wie Heliodor, Onzen, Gallopolis und 
Gondiola macht ihr jede Menge Be- 
kanntschaften mit Leuten, die sich 
euch aus dem einen oder anderen 


hinterhältigen Aktion an Pferderennen teilnehmen. 


Grund anschlieBen. Natürlich ist 
Dragon Quest XI ein klassisches ja- 
panisches Rollenspiel mit runden- 
basiertem Kampfsystem. Allein 
reiBt ihr da nicht viel. Erst spáter, 
mit einer schlagkráftigen Truppe, 
teilt ihr gut aus, aber darauf gehen 
wir gleich noch ein. 

Nur so viel sei schon mal verra- 
ten: Ihr zieht mit drei aktiven Mit- 
streitern in die Schlachten gegen 
fantasievoll gestaltete Monster und 
Bosse. Einer der ersten Helfer, die 
euch begegnen, ist der bereits er- 
wáhnte Erik, ein Halunke, der sein 
Herz am rechten Fleck trágt. Dazu 
gesellen sich unter anderem Heile- 
rin Serena, Magierin Veronika und 
Schwertkämpfer Rionaldo. 

Und das sind noch längst nicht 
alle Charaktere! Toll ist natürlich, 
dass jedes neue Mitglied der Rei- 
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ж Vater! Mein Framing ist abgeschlossen! 


Prinz Faris, Sohn des Sultans von Gallopolis, ist nicht der, der er auf den ersten 
Blick zu sein scheint — ein Phänomen, das euch im Spiel oft begegnen wird. и 


segesellschaft seine eigenen Ge- 
heimnisse, seinen eigenen Cha- 
rakter und seine eigene Art von 
Humor mitbringt. Während Erik 
etwa um keinen flotten Spruch ver- 
legen, aber dennoch unsicher ist, 
wie er den anderen begegnen soll, 
trägt Rionaldo sein Herz auf der 


Zunge und neckt die anderen am 
laufenden Band. Auch Magierin 
Veronika haut einen Spruch nach 
dem anderen raus. Die ständigen 
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und spaßig gemeinten Streitereien _ 


sind das Salz in der Suppe und sor- 
gen dafür, dass uns die Charakte- 
re recht schnell ans Herz wachsen. 
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Ihr könnt Kämpfen grundsätzlich aus dem Weg gehen. Allerdings gibt’s im Rahmen | Die fantasievoll gestalteten Gegner haben allerhand absurde Attacken 2.— : 
der Hauptgeschichte immer wieder Auseinandersetzungen, die ihr mei lisst. y auf der Platte, etwa hypnotisierende Tánze, die superlustig ausseh GE 
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Der Feind meiner Feinde 

ist mein... 

Da wir schon beim Thema der zwi- 
schenmenschlichen Beziehungen 
sind: Das groBe Feature dieser 
neuen Version von Dragon Quest 
XI ist die Vollvertonung in eng- 
lischer Sprache. Dazu kommen 
deutsche, spanische und italieni- 
sche Untertitel. Es muss sich also 
niemand sorgen, dass er den Hel- 
den (der übrigens immer stumm 
bleibt) und seine Kumpels nicht 
verstehen kann. Viele Charaktere 
sind in den umfangreichen Zwi- 
schensequenzen des Spiels voll- 
vertont, und zwar mit einem briti- 
schen Akzent, der mal mehr, mal 
weniger gut passt. Alle Mitglieder 
der Heldentruppe werden von den 
Sprechern hervorragend in Szene 
gesetzt. Allerdings gibt’s einige Ne- 
bencharaktere, bei denen die mit- 
unter etwas altmodische Überset- 
zung komisch klingt. So ist es etwa 
bei der eingangs erwähnten San- 
dra, die für ihre 16 Jahre reichlich 
nach einer lebenserfahrenen Ur- 


großmutter klingt. 


Warum Rüstungen und Waffen kau- 
fen, wenn ihr sie an der Pfiffigen 
Schmiede selbst herstellen könnt? 


Ihr verstärkt euren Heldentrupp nicht nur 
über Stufenaufstiege und Talentbäume, 
sondern auch über die Ausrüstung, die ihr 
anlegt. Beim Händler allerdings fallen selbst 
kleine Upgrades für Waffen und Klamotten 
reichlich teuer aus. Deswegen solltet ihr das 
Handwerk nutzen, das euch Erik beibringt. 
An Lagerfeuern könnt ihr an der Pfiffigen 
Schmiede Waffen und Rüstungen aus den 
Ressourcen, die ihr entweder von Gegnern 
plündert oder beim Händler shoppt, zusam- 
menbasteln. Cool: Das Minispiel erlaubt es 
euch, sogar gekaufte Gegenstände zu ver- 
bessern, ohne dass die Gefahr droht, dass ihr 
das Item bei einem misslungenen Vorgang 
verliert. Allerdings gibt's einen Haken: Vor 
allem zu Beginn des Abenteuers in Erdria 


Das Handwerk ne vergessen! 


findet ihr nicht sonderlich viele Handwerks- 
vorlagen in Kisten, aber die braucht ihr, um 
Hüte, Rüstungen und Waffen überhaupt 
herstellen zu können. Lasst euch deshalb 


Begutachten 


Ferugstellen 


keine Schatztruhen und keine Funkelflecken 
entgehen, um zum einen die Baupläne zu 
finden und zum anderen ein ansehnliches 
Ressourcenpolster anzulegen. 


Das Handwerksminispiel ist nicht sonderlich 
fordernd, aber trotzdem spaßig genug. 


Davon abgesehen transportie- 
ren die Sprecher die interessante 
Geschichte des Lichtbringers und 
seiner Gefährten je nach Situation 
großartig; mal mit unterhaltsamen 
Neckereien, mal mit richtig viel 
Drama, sodass wir uns teilweise 
ein Tränchen aus dem Augenwin- 


Dragon Quest XI legt bei Gebietswechseln automatische Speicherstande 
an. Dennoch lohnt es sich, oft den Speicherengel zu besuchen. 


Was sich neckt, das liebt sich? Die unterschiedlichen Charakterzüge 
der Gruppenmitglieder sorgen für jede Menge Unterhaltung. 
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kel streichen müssen. Auch brin- 
gen die vielen unvorhersehbaren 
Wendungen der Hauptstory jede 
Menge Uiii-Momente mit sich; Au- 
genblicke, in denen uns der Kiefer 
runterklappt. Die Entwickler haben 
saubere Arbeit geleistet! Einen Ab- 
zug gibt's allerdings in der B-No- 
te, denn allerhand Namen wur- 
den geändert. Erik heißt sowohl 
im Deutschen als auch im Engli- 
schen Erik, im Japanischen wiede- 
rum Camus. Der Hund von Sandra 
und unserem Helden wird im Eng- 
lischen Sandy genannt, im Deut- 
schen hingegen hórt er auf Bella ... 
Wir sind uns nicht ganz sicher, wa- 
rum die Namen geándert wurden, 
finden es aber schon etwas merk- 
würdig, wenn der Dorfálteste eines 
Fantasy-Dórfchens den kantigen 
Namen Thorsten trágt. 


Weggeboxt! 

Wáhrend eurer Reisen durch Erdria 
begegnet ihr in der frei bereisbaren 
Welt und in den Dungeons natürlich 
jeder Menge Monster. Hasenfüße 
machen einen Bogen um die Aus- 
einandersetzungen; ihr kónnt viele 
Gegner einfach links liegen lassen. 
Das geht besonders einfach, weil 
die Entwickler für diese Version von 
Dragon Quest Xl eine Sprintfunktion 
eingebaut haben. Allerdings solltet 
ihr Kämpfe nicht allzu oft ignorie- 
ren. Im Rahmen der Story erwar- 
ten euch nämlich allerhand Bosse, 
die euch ordentlich vermóbeln.Aber 
es geht nicht weiter, wenn ihr die- 
se Obermotze nicht über den Jor- 
dan befórdert, insbesondere wenn 
ihr zu Beginn lediglich mit Erik un- 
terwegs seid. Auch in der zweiten 
Hálfte des Spiels kann euch mách- 
tig eingeschenkt werden, solltet ihr 
zwischendrin nicht ein wenig gele- 
velt haben. 

Die Kámpfe laufen nach dem 
gewohnten Prinzip ab. Basierend 
auf den Flinkheitswerten wird nach 
Kampfstart entschieden, welcher 
Charakter oder Kontrahent zuerst 
angreift, danach geht's reihum. 
Ihr habt nun die Móglichkeit, un- 
ter dem Punkt ,Taktiken" festzu- 
legen, ob ihr alle Helden der Grup- 
pe selbst steuern wollt — das eine 
Extrem — oder ob alle Recken von 
der KI in die Schlacht geschickt 
werden — das andere Extrem. Eine 
Mischung aus beiden ist eben- 
falls móglich und in den Standard- 
kämpfen empfehlenswert: Kontrol- 
liert am besten den Lichtbringer, 
wáhrend ihr die anderen einfach 


machen lasst. So kónnt ihr im Not- 
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Је nachdem, wie kompliziert ein Rüststück oder eine Waffe 
| herzustellen ist, wird die Handwerksmatrix komplexer. 


fall immer noch eingreifen, wenn 
es doch mal knapp wird. 

In Bosskämpfen hingegen ist es 
ratsamer, wenn ihr bei allen Grup- 
penmitgliedern das Szepter in die 
eigene Hand nehmt. Beißt ihr doch 
mal ins Gras, landet ihr beim letz- 
ten automatisch angelegten Spiel- 
stand, das ist also kein Beinbruch. 
Ihr könnt auch ein anderes, von 
euch angelegtes Savegame aus- 
wählen, aber dann müsst ihr Gold 
zahlen. Praktisch: Geht nur ein 
Mitglied der Gruppe oder gar der 
Lichtbringer selbst drauf, bedeutet 
das nicht wie etwa bei Persona das 
Game-over. An Engelsfiguren und 
in Kirchen lassen sich dahingeraff- 
te Helden für Gold wieder unter die 
Lebenden holen. 


Entwicklung nach eurem 
Geschmack 

Wozu das ganze Kroppzeug um- 
hauen? Richtig, ihr wollt leveln! 
Mit jedem erfolgreich abgeschlos- 
senen Kampf erhaltet ihr Erfah- 
rungspunkte sowie Gold, ab und zu 
auch Materialien fürs Handwerks- 


Barmann 


system (siehe Kasten). Nach und 
nach levelt ihr alle Gruppenmitglie- 
der hoch, um sie stärker und zäher 
zu machen. 

Mit jedem  Stufenaufstieg 
wachsen Attribute wie Stärke 
oder Flinkheit automatisch an, 
ihr verteilt also nicht eigenstän- 
dig Punkte. Gelegenheit zur Indi- 
vidualisierung eurer Helden habt 
ihr dennoch über die verdienten 
Talentpunkte, die ihr in das Ta- 
lentsystem steckt. Jeder Charak- 
ter kann in unterschiedliche Rich- 
tungen entwickelt werden. Serena 
etwa ist sowohl in der Heilmagie 
als auch im Speerkampf gewieft, 
während sich für Erik viele Skills 
um die Waffen drehen, die er an- 
gelegt hat. Dabei ist es für euch 
interessant, euch für eine oder 
zwei Richtungen zu entscheiden, 
um Veronika etwa zu einer mäch- 
tigen Magierin zu machen. Spe- 
zialisierungen sind oft effektiver, 
als wenn ihr versucht, euch eier- 
legende Wollmilchsäue zu bauen, 
die zwar alles irgendwie können, 
aber nichts so richtig. Nachdem 


Welch forsches Wesen! 


Jede Zwischensequenz ist in englischer Sprache vertont. Die 
Sprecher der Heldengruppe machen einen wunderbaren Job! 


^ Se c 
= Jeder Charakter 


ihr übrigens Gallopolis hinter euch 
gelassen habt, dürft ihr an den En- 
gelsschreinen, die ihr auch zum 
Speichern nutzt, die Talente ge- 
gen ein Entgelt zurücksetzen. Ihr 
verbaut euch also keine Wege. 


Drakonische Maßnahmen 

Dragon Quest XI ist in der westerni- 
sierten Version sowohl für Kenner 
der Reihe als auch für Neueinstei- 
ger ein tolles Abenteuer mit einer 
spannenden Geschichte, einem 
charmanten Look und coolen Cha- 
rakteren — und selbst danach hórt 
das Spiel noch nicht auf. Ihr kónnt 
euch auf mehrere Enden freuen 
und zudem noch mit den Drakoni- 
schen Spielregeln den Schwierig- 
keitsgrad nach eurem Geschmack 
hóherdrehen. Freilich gibt es aller- 
hand Nebenquests, die euch durch 
die Lande führen, wenngleich der 
Fokus auf der Hauptstory liegt. Kre- 
ativere Aufgaben als Katzen von 
Dáchern zu retten oder bestimmte 
Gegner um ganz spezifische Beute 
zu erleichtern, werdet ihr oft verge- 
bens suchen. SUSANNE BRAUN 
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sich bei den Talenten in drei Richtungen entwickel 
aber es ist sinnvoller, Spezialisten statt Alleskönner auszubilden. 


Meinung 


„Eine herzerwärmende 
Reise mit tollen und char- 
manten Charakteren!“ 
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Susanne Braun Redakteurin a т ГА 


JRPG-Fans wissen bereits, dass sie zugreifen 
sollten; Einsteiger in die Serie sollten das auch 
tun. Square Enix ist mit Dragon Quest Xl ein 
nutzerfreundliches und spannendes Abenteuer 
gelungen, das vor Charme und Witz überquillt. 
Die Hauptcharaktere sind großartig vertont, 
allerdings nur in englischer Sprache. Doch die 
deutschen Untertitel sorgen dafür, dass keine 
Atmosphäre verloren geht und ich den Überblick 
behalte. Besonders gut gefällt mir, dass ich vielen 
Kämpfen aus dem Weg gehen kann, denn die sind 
freilich nicht so flashy und stilsicher inszeniert 
wie in Persona 5. Dafür wird mir eine packende 
Geschichte rund um den Lichtbringer geboten, 
die allerhand interessante Wendungen aufweisen 
kann und mir das eine oder andere Tränchen 
abverlangt. Sehr gut finde ich übrigens, dass ich 
meinen Helden sprinten lassen kann. 


ro & Contra 


Tolle Vertonung aller Zwischensequenzen 
d Untertitel auf Deutsch und weiteren Sprachen 
Charmanter Grafik-Stil 


) Interessante Charakterentwicklung dank 
umfangreicher Talentbäume 


> Handwerk macht Sinn und ist nicht nur 
schmückendes Beiwerk 


> Großartig inszenierte Story 
d Jetzt mit Sprintfunktion 


Drakonische Spielregeln zur Anpassung des 
Schwierigkeitsgrads 


@ Der Start ist etwas langsam 
@ Manche Sprecher passen nur bedingt 
@ Änderung vieler Namen 


4. September 2018 


Square Enix 


Ignis, Noctis, Gladiolus und Prompto machen sich abermals auf; 
ihr Königreich Lucis vor den Armeen Niflheims zu ehr 
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Noctis 
Ja klar ... 
} 


Final Fantasy 15 PE HD 


Zwei Jahre nach dem ersten Auftritt von Noctis wird nun die spieltechnisch 


abgespeckte Final Fantasy XV Pocket Edition HD auf die Konsole losgelassen. 


ROLLENSPIEL | Prinz Noctis und 
seine Freunde befinden sich in der 
Bredouille: Erst lahmt ihr fahrba- 
rer Untersatz, dann wird auch noch 
die Heimatstadt des Thronfolgers 
in Schutt und Asche gelegt. Erste- 
res lässt sich schnell verschmer- 
zen und beheben, zweiteres nicht. 
Das Imperium Niflheim greift das 
Königreich Lucis an, und bringt es 
unter seine Kontrolle. Noctis muss 
sich inneren wie äußeren Dämo- 
nen stellen, um seinem Volk wieder 
Frieden zu bringen. 


Das in etwa ist die Kurzfassung 
der tragischen und düsteren Ge- 
schichte von Final Fantasy XV, die 
sich seit November 2016 unter 
anderem auf der Playstation 4 er- 
leben lässt. Und die es nun in der 
inhaltlich wesentlich unkomplizier- 
teren Pocket Edition gibt; der klei- 
ne Bruder also. Stellt sich die Fra- 
ge, wo die Unterschiede liegen! 


Niedlicher Look 
Allen Änderungen voran fällt na- 
türlich die Comic-Grafik auf, in 


der Noctis sowie die Spielwelt dar- 
gestellt werden. Der vereinfachte 
Look frisst dank ursprünglicher Op- 
timierungen für Mobilgeräte kaum 
Ressourcen, entsprechend kommt 
es auch auf Konsolen selbst in hek- 
tischen Szenen nicht zu Rucklern. 
Dafür gibt's Abstriche an der Insze- 
nierung der Story um den royalen 
Spross selbst. In der Pocket Editi- 
on sind zwar sámtliche Sprachauf- 
nahmen enthalten, die es auch im 
groBen Original gibt, doch die Mün- 
der der Charaktere bewegen sich 
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Das Fertigkeitensystem ist sehr viel übersichtlicher als im Original — ihr 

solltet unbedingt Punkte verteilen, um Kämpfe schneller beenden zu können. Sz 


nicht, und das lásst den Zuschau- 
er selbst in emotionalen Szenen ir- 
gendwie kalt. 

Sei's drum, alles, was ihr in Fi- 
nal Fantasy XV auf die Ohren be- 
kommt, fantastische Musik und ex- 
zellente Sprecher, steckt auch in 
der Pocket Edition. Cool, dass ihr 
auch in der Version verschiedene 
Sprachen für Bildschirmtexte und 
Tonausgabe einstellen dürft. We- 
niger cool: Schon in der „großen“ 
Version des Rollenspiels kam es zu 
unnatürlich stillen Momenten, die 


Erhóhe фе Angriffskraft von Gladio in Relation zu seiner Vitalität. 
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es auch in der Pocket Edition gibt; 
Szenen, in denen noch nicht ein- 
mal Umgebungsgeräusche für At- 
mosphäre sorgen. Schade. 


Abgespecktes Abenteuer 
Die Inhalte der Pocket Edition sind 
aufs Wesentliche reduziert. Die 
Hauptkampagne ist in zehn Kapi- 
tel unterteilt, durch die ihr Prinz 
und Kumpels recht problemfrei 
in jeweils ein bis anderthalb Stun- 
den durchjagt. Es gibt kaum Ne- 
benquests und die beschränken 
sich darauf, in einem kleinen Ge- 
biet nach Schätzen zu suchen, 
die euch beim Händler Gil bessere 
Waffen einbringen. Oder ihr sucht 
nach Zutaten, damit am Ende ei- 
ner Mission Futter mit einem Stär- 
kungseffekt gekocht wird. Für Mis- 
sionen und Kämpfe erhaltet ihr wie 
im Vorbild Erfahrungspunkte, die 
wiederum für Level-ups der munte- 
ren Reisetruppe sorgen. 

Übrigens: Ihr entscheidet nicht 
selbst, wann das illustre Quartett 


levelt. Das passiert immer, wenn 
ihr einen bestimmten Missions- 
schritt erreicht habt und das Sys- 
tem automatisch speichert. Die 
Stufenaufstiege selbst bringen 
euch Fertigkeitspunkte (FP) ein, 
die ihr in einen Talentbaum steckt. 
Wer keinen Bock auf die unaus- 
weichlichen Kämpfe gegen Pud- 
dings, Taoties und Konsorten hat 
— auf das Kampfsystem kommen 
wir gleich noch zu sprechen —, fin- 
det bei den Fertigkeiten einige ext- 
rem starke Buffs für Noctis’ Kamp- 
feskraft. Es empfiehlt sich etwa, 
die Magie aufzuwerten, sodass ihr 
Feura, Eisra und Blitzra einsetzen 
könnt, um nervige Gegner schon 
zu Beginn des Scharmützels in die 
ewigen Jagdgründe zu bomben. 


Zwo, eins, warp 

Das aktive Kampfsystem aus FFXV 
wurde in die Pocket Edition über- 
setzt, inklusive Warp-Angriffen, mit 
denen ihr auf Knopfdruck und auf 
Kosten von Magiepunkten zu ent- 
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Chocobos, wie ihr sie noch nie erlebt habt! Ihrschaut den Charakteren 
drei Minuten beim Labern zu. Selbst steuern ist nicht, auch nicht im Auto. 
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fernten Gegnern auf anderen Ebe- 
nen springen könnt. Ihr kontrolliert 
lediglich Noctis. Stärkere Fähig- 
keiten seiner Freunde könnt ihr ab 
und zu per Prompt auslösen. Sel- 
biges gilt für die wuchtigeren Kö- 
nigswaffen, die ihr im Verlauf des 
Spiels sammelt, für Zauber, für 
die mächtige Armiger-Attacke so- 
wie für Beschwörungen. Allerdings 
habt ihr nicht gleich von Beginn an 
Zugriff auf all diese Skills, das wäre 
ein wenig überwältigend. Stattdes- 
sen werdet ihr peu a peu mit neuen 
Fähigkeiten vertraut gemacht, die 
euch das Heldenleben nach Akti- 
vierung einer bestimmten Tasten- 
kombination leichter machen. 
Alles in allem ist die Pocket Edi- 
tion die Essenz von Final Fantasy XV, 
nämlich die Hauptkampagne. Das 
lohnt sich für diejenigen, die die Sto- 
ry des 15. Final Fantasy nachholen 
wollen und sich an erzählerischen 
Schwächen - ja, die bleiben in der 
PE erhalten — sowie an der simplen 
Grafik nicht stören. SUSANNE BRAUN 


———— 
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Meinung 

,Zum Nachholen der Story = 
lohnt sich die abgespeck- ; 
{е FFXV-Version.“ 


Susanne Braun Redakteurin E m 


Kickt die offene Spielwelt, schmeißt Jagden und 
Dungeons raus, was bleibt dann von Final Fantasy 
XV? Richtig, die Story. Und die bringt die Pocket 
Edition im knuffigen Comiclook ganz gut rüber, 
ohne das ganze Drumherum, das aus dem Origi- 
nal-Spiel einen Rollenspiel-Brocken gemacht hat, 
in den 60+ Stunden Spielzeit geflossen sind. Die 
Entwickler haben die richtigen Entscheidungen 
getroffen, welche Spielelemente übernommen 
werden sollten und welche nicht. Das aktive 
(wenn auch immer noch ziemlich chaotische) 
Kampfsystem ist genauso erhalten geblieben 

wie die tolle Sprachausgabe, die wunderschöne 
Musik und eine reduzierte Variante des Fertigkei- 
tensystems. Dafür gibt's aber Abzüge in der At- 
mosphäre: Die Charaktere bewegen nicht einmal 
ihre Münder und erzáhlerische Schwáchen der 
Story fallen nun noch ein bisschen stárker auf. 


Pro & Contra 


СЭ Putziger Grafikstil 


CA Fertigkeitensystem wurde entschlackt, bietet 
jetzt sehr viel mehr Übersicht 


CA Kampfsystem immer noch aktiv und bisweilen 
immer noch chaotisch 


© Tolle Sprecher und die fantastische Musik aus 
dem Original 


CH Eingängige, unkomplizierte Steuerung 


@) Hauptstory in zehn bis zwölf Stunden durch- 
spielbar 


Leblos wirkende Spielwelt 
Nebenquests sind nicht besonders fordernd 


Comicfiguren können das emotionale Gewicht 
der Story nicht wirklich transportieren 


SO 


7. September 2018 
12 Jahren 


ENTWICKLER Square Enix 


Neben Beschwörungen wurden auch Warpen, Magie, Königswaffen und 
Armiger in die Pocket Edition übernommen — funktioniert alles ziemlich gut! 
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stark am ersten Serienteil, erzählt aber 
eine neue Story mit frischer Besetzung. 


| 
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RUNDENSTRATEGIE | Neue Sto- 
ry, neue Helden und eine Handvoll 
neuer Features — fertig ist Valkyria 
Chronicles 4. Klingt banal, trifft aber 
zu: Der jüngste Ableger der beliebten 
Anime-Rundentaktik eifert dem ers- 
ten Serienteil nämlich derart nach, 
dass man ihn ebensogut als riesiges 
Add-on verkaufen könnte! Man be- 
kommt das gleiche Gameplay, den 
gleichen Look, die gleichen Stärken 
und Schwächen geboten, die man 
schon vom ersten Valkyria Chronic- 
les kennt, das vor zehn Jahren sein 
Debüt auf der PS3 feierte. Trotzdem 
oder auch gerade deshalb überzeugt 
Valkyria Chronicles 4 als eigenstän- 
diges Werk, das man auch ohne Vor- 
kenntnisse genießen kann! 
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Ikyrıa 
Die Valkyria-Serie kehrt mit Teil 4 zu ihren Wurzeln zurück: Das Anime-Strategie-Epos 
bietet wenig Neues und spielt sich fast genauso wie der erste Teil. Ein Glück! 


Auf der Übersichtskarte wählen wir unsere Einheiten 
aus, das kostet Aktionspunkte. (Bildquelle: Sega) 


Europa im Krieg 

Valkyria Chronicles 4 erzählt eine 
Parallelhandlung zum ersten Teil 
und spielt erneut in einem fikti- 
ven Europa. Im Jahr 1935 tobt der 
Zweite Europäische Krieg, in dem 
sich die Föderation gegen das ag- 
gressive Imperium zur Wehr setzt. 
Hier kommen wir ins Spiel: Diesmal 
lenken wir die kampferprobte Trup- 
pe E der Föderation, angeführt von 
Kommandant Claude Wallace und 
einigen seiner Kindheitsfreunde, die 
sich unter seinem Befehl in waghal- 
sige Missionen stürzen. Wie schon 
im ersten Valkyria Chronicles wird 
das ernste, westlich angehauchte 
Kriegsszenario mit hoffnungsvollen 
Dialogen, verspielten Untertönen, 


japanischen Fantasy-Einflüssen und 
einer guten Portion Anime-Kitsch 
vermischt — eine Mixtur, die er- 
staunlich gut funktioniert! Die Story 
bietet ein paar gelungene Über- 
raschungen und wird überwiegend 
in englisch vertonten Dialogfens- 
tern erzählt, Zwischensequenzen 
in Spielgrafik kommen nur selten 
zum Einsatz. Das Ergebnis ist stim- 
mungsvoll, aber leider überhaupt 
kein Fortschritt gegenüber dem 
ersten Serienteil — heutzutage darf 
man durchaus mehr erwarten. 


Rundentaktik mal anders 

Zwischen den langen Dialogen gilt 
es, Einsätze zu meistern, in denen 
wir unsere Truppe in taktische 


Rundenschlachten führen. Immer 
noch ungewöhnlich: Diese Levels 
sind nicht in Gitter oder Hexfelder 
unterteilt! Stattdessen kommt das 
bewährte „BLITZ“-Kampfsystem 
zum Einsatz. Für jede Runde stehen 
uns Aktionspunkte zur Verfügung, 
mit denen wir Einheiten auf einer 
Übersichtskarte aktivieren. Dann 
wechselt das Spiel in eine Schulter- 
perspektive und lässt uns die Einheit 
wie in einem Third-Person-Shooter 
über das Schlachtfeld lenken, De- 
ckung suchen und Feinde ins Visier 
nehmen. Keine Sorge, zum Action- 
spiel verkommt Valkyria Chronic- 
les 4 trotzdem nie: Zwar richtet man 
das Fadenkreuz von Hand aus, doch 
über einen Treffer entscheiden allein 


Die Story wird überwiegend in englisch vertonten 


Dialogen vorangetrieben. (Switch-Version) 
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Ich bin kein Prophet, der in die Zukunft schaut. 


Ich beobachte nur. 
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Panzer halten MG-Beschuss locker stand. Nur die blau 
schimmernde Rückseite sollte man schützen! (PC-Version) 


die Charakterwerte und der Zufalls- 
faktor. Sind alle Aktionspunkte ver- 
braucht, ist der Feind an der Reihe. 
Sinnvolle Änderungen: Mit 
Bombardements und der Mög- 
lichkeit, Soldaten an Anführer zu 
koppeln sowie besiegten Truppen 
eine mächtige letzte Aktion zu er- 
möglichen, bietet Valkyria Chronic- 
les 4 neue, wertvolle taktische Op- 
tionen. Die zähen Phasen, in denen 
die Gegner-Kl ihre Truppen kom- 
mandiert, lassen sich diesmal au- 
Berdem ein wenig beschleunigen. 
Leider stellt sich die Gegner-Kl oft 
erstaunlich dämlich an und lenkt 
auch mal mehrere Soldaten in un- 
ser Sperrfeuer. Durch die zahlen- 
mäßige Überlegenheit des Gegners 
kommt trotzdem Spannung auf, 
was auch dem guten Leveldesign 
zu verdanken ist: Viele Missionen 
haben besondere Siegesbedin- 
gungen oder unterschiedliche Um- 
gebungen mit eigenen Vor- und 
Nachteilen, ab und an ändern sich 
sogar die Missionsziele mitten im 
Einsatz. Damit das nie unfair wird, 
dürfen wir an zuvor eroberten Vor- 
posten jederzeit Truppennach- 
schub ordern oder Einheiten aus 
unserem Team auswechseln. 


Jeder Soldat zählt 

Truppe E setzt sich aus wenigen 
Klassentypen zusammen, die aber 
alle eine wichtige Funktion erfüllen. 
Neben den bekannten Aufklärern, 
Stoßtruppen, Pionieren, Lanciers 
(Panzerbrecher) und Scharfschüt- 
zen gibt es auch einen coolen Neu- 
zugang: die Grenadiere! Die können 
über weite Strecken auch ohne 
direkte Sichtlinie mehrere Feinde 
auf einmal ausschalten oder De- 
ckungen sprengen — eine mächtige 
Einheit, die aber auch der Feindar- 
mee zur Verfügung steht und ohne 
Munitionsnachschub schnell an ihre 
Grenzen stößt. Ebenfalls neu: Der 
leichte Schützenpanzer, der zwar 
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nur wenige Treffer aushält, dafür 
aber bis zu zwei Soldaten schnell 
ans Ziel transportiert. Hinzu kommt 
der bekannte klassische Panzer, 
der MG-Beschuss lässig wegsteckt 
und mit drei Waffen austeilt — eure 
máchtigste Einheit, die anders als im 
ersten Valkyria Chronicles nur noch 
einen Aktionspunkt pro Einsatz kos- 
tet. Allerdings fällt die Steuerung 
der Fahrzeuge wie schon im ersten 
Valkyria Chronicles enttäuschend 
ungenau und sogar unlogisch aus, 
zum Beispiel wenn ein Panzer mal 
wieder an winzigen Levelobjekten 
wie einem Zaun hängenbleibt, aber 
dafür problemlos Straßenlaternen 
und kleine Bäume niederwalzt. 


Wieder was gelernt! 

Klasse dagegen: Jeder Soldat und 
jede Soldatin in eurer Truppe hat ei- 
nen eigenen Namen, eine Geschich- 
te und persönliche Vor- und Nach- 
teile, im Spiel „Potenziale“ genannt. 
Dahinter verbergen sich Buffs und 
Debuffs, die teils zufällig, teils ab- 
hängig von den Kampfbedingungen 
ausgelöst werden. Einzelgänger er- 
halten im Team beispielsweise ei- 
nen Verteidigungsmalus, während 
Naturliebhaber im Gras besonders 
treffsicher austeilen. Obendrein 
hat jedes Teammitglied bis zu drei 
Freundschaften, die für weitere Vor- 
teile im Kampf sorgen — wer sich 


also die Zeit nimmt und sich durch 
ein gnadenlos unübersichtliches 
Listenmenü wühlt, kann sich eine 
gut abgestimmte Truppe zusam- 
menstellen. 

Für erledigte Missionen erhal- 
ten wir Erfahrungspunkte und Geld, 
mit denen wir unsere Truppen auf- 
leveln und ihre Bewaffnung nach 
und nach verbessern. Das ist auf- 
grund der ausufernden Menüs zwar 
recht unkomfortabel, lohnt sich 
aber! Aufgelevelte Soldatenklassen 
schalten nämlich neue Potenziale, 
Waffen und Befehle frei; Letztere 
sind Bonuseffekte, die wir im Aus- 
tausch gegen Aktionspunkte akti- 
vieren, um uns in der Runde einen 
dicken Vorteil zu verschaffen. 


Grafik? Geschmackssache! 
Neben Gameplay und Erzählweise 
wurde auch der Grafikstil nahezu 
unverändert aus dem ersten Valkyria 
Chronicles übernommen: Euch er- 
wartet ein bewusst detailarmer Look, 
der mit seinen handgezeichneten 
Texturen und schraffierten Schatten 
ein wenig an Aquarallgemälde erin- 
nern soll. Der eigenwillige Grafikstil 
mag Geschmackssache sein, doch 
zumindest verleiht er dem Spiel sei- 
nen unverwechselbaren Charme, zu 
dem auch der sehr gute orchestrale 
Soundtrack beiträgt. Schade da- 
gegen: Anders als in der PC-Version 
gibt's auf PS4 keine automatische 
Speicherfunktion zwischen den Mis- 
sionen — denkt also daran, regelmä- 
Big Savegames anzulegen! 


Viel Spiel fürs Geld 

Neben den Hauptmissionen, die be- 
reits gute 30 Stunden bescháftigen, 
locken noch viele optionale Bonus- 
auftráge, die nicht nur Erfahrung 
und Wáhrung liefern, sondern auch 
die Geschichten unserer Truppen- 
mitglieder tiefer beleuchten und ihre 
Potenziale verbessern. Und wem 


stehende Gegnergruppen auf. (Switch-Version) 


lay* test 


das alles noch nicht reicht, der kann 
sich mit mehreren kostenpflichtigen 
DLC-Erweiterungen eindecken, die 
zwischen Oktober und Dezember er- 
scheinen werden. 


FELIX SCHÜTZ 


,Gewohnt starkes Ani- 
me-Epos, das aber kaum 
Neues bietet." 

Felix Schütz Redakteur 


Bei Valkyria Chronicles 4 musste ich erst mal 
genauer hinschauen, um die Unterschiede zum 
ersten Teil zu entdecken. Aber es gibt sie: Schnel- 
lere Gegner-Phasen, Schützenpanzer und die fast 
übermächtigen Grenadiere sorgen für flottere 


Schlachten und bringen mehr Abwechslung in den 


Taktik-Alltag! Wer das Original kennt und liebt, 
freut sich auBerdem über viele alte Stárken wie 


die ordentliche Story, den hohen Umfang oder das 


robuste Kampfsystem, das immer noch viel $раВ 
macht. Bei der dialoglastigen Präsentation hätte 


ich mir aber deutlich mehr Fortschritte gewünscht. 


Auch ein paar moralische Entscheidungen im 


Rahmen der Kampagne hätte ich begrüßt, hier ver- 


schenkt die Serie immer noch viel Rollenspiel-Po- 
tenzial. Trotzdem: Ein toller Titel für alle, die nach 
dem ersten Teil (der als PS4-Remaster übrigens 
nur 30 Euro kostet!) noch Lust auf mehr haben. 


Pro & Contra 


СЭ Gute, wendungsreiche Story 

CH Umfangreiche Kampagne 

СЭ Sympathische Charaktere 

@ Fairer Schwierigkeitsgrad 

@ Immer noch gutes Kampfsystem 

СЭ Stimmungsvoller Soundtrack 

© Ordentliche englische Sprecher 

ð Japanische Sprachausgabe optional 
СЭ Deutsche Texte 

СЭ Viele freischaltbare Truppenupgrades 


@ Sinnvolle, aber nur sehr wenige Neuerungen 
gegenüber Teil 1 


@ Zum Teil schwache Gegner Kl 


Є) Truppenzusammenstellung per Listenmenü 
etwas umständlich 


@ Mühsame Panzersteuerung 

@ Dialoglastige Präsentation 

@ Etwas zähe Gegner-Phasen 

@ Geringer Rollenspielanteil 

@ Keine automatische Speicherfunktion 


Wertung 
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test play* 


Die Wohnung der Familie Hayes ist der Schauplatz von Transference, aber 
etwas ist dort nicht in Ordnung. Seltsame Glitches sind überall zu sehen. 


ADVENTURE | Elijah Wood kennen 
die meisten von euch sicherlich als 
den kleinen Hobbit Frodo aus Der 
Herr der Ringe. Dass der ameri- 
kanische Schauspieler auch eine 
eigene Produktionsfirma hat, die 
sich auf Horrorfilme spezialisiert, 
dürfte aber den meisten neu sein. 
Auf der letztjáhrigen ЕЗ kündigte 
SpectreVision — Woods Firma — in 
Zusammenarbeit mit Ubisoft ihr 
erstes Videospiel an, das den Titel 
Transference trägt. Das Adventure 
erschien am 18. September 2018 
für PS4, PC und Xbox One und ist 
in erster Linie als VR-Spiel gedacht, 


das aber auch ohne VR gespielt 
werden kann. Aber worum geht es 
in der Mischung aus Film und Spiel 
und was müsst ihr da eigentlich 
machen? 


Zwischen Film und Spiel 

In Transference geht es um die Fa- 
milie Hayes, namentlich Vater Ray- 
mond, Mutter Katherine und Soh- 
nemann Benjamin. Ersichtlich ist, 
dass die Familie immer weiter aus- 
einander bricht, was wohl durch 
die permanente Forschung von Ray 
ausgelöst wird. Er erfindet etwas, 
das die Gedanken eines Menschen 


Transference zeigt echte Schauspieler. In gefundenen VLOGs seht ihr die 
Familie Hayes und wie es im Spielverlauf immer schlimmer um sie steht. 


62 play* 


Transference 


Drei Familienmitglieder, drei Perspektiven, drei Schicksale. 


in eine virtuelle Realität übertra- 
gen kann. Dabei schlüpft ihr in 
die Rolle eines poteniellen Käu- 
fers. Die Welt, die ihr betretet, be- 
ruht auf den Daten von Ray selbst, 
seiner Frau und seinem Sohn. So 
streift ihr durch deren Wohnung, 
die vor merkwürdigen Glitches nur 
so strotzt, und versucht herauszu- 
finden, was der Familie passiert ist. 
Zu viel wollen wir euch an diesem 
Punkt nicht verraten, denn die Ge- 
schichte ist hier definitiv wichtig. 
Transference schafft es zwar, ei- 
nen spannenden Ansatz zu finden, 
kann das Ganze aber nicht weiter 
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spinnen. Die Charaktere sind inte- 
ressant, haben aber nicht wirklich 
Tiefe. Auch wenn es wohl die Inten- 
tion der Entwickler ist, euch nicht 
zu viel zu verraten und — wie bei ei- 
nem guten Film — Platz für eigene 
Interpretationen zu lassen, hátten 
wir uns doch ein wenig mehr Hin- 
tergrundgeschichte gewünscht. 


Wenig Gameplay 

Das Fehlen ebendieser wird auch 
nicht unbedingt durch die Rátsel 
aufgewogen. Diese sind recht an- 
spruchslos und wirken oft deplaziert 
im Spiel, als müsste eben an dieser 


Lichtschalter sind ein sehr wichtiges Element im Spiel. Mit ihnen 
schaltet ihr zwischen den Perspektiven von Ray, Kath und Ben. 


Öfter als gut fürein schwaches Herz erschei 
oder in Räumen, die ihr gerade betretet. Sie 


Stelle ein Rätsel kommen, damit ihr 
nicht nur herumlauft und Gegen- 
stände aufhebt. Neben den Rätseln 
gibt es aber auch nicht viel Game- 
play. Ihr untersucht Gegenstände 
und wechselt durch die Lichtschal- 
ter in der Wohnung der Hayes durch 
die Perspektiven von Ray, Kath und 
Ben. In jeder „Realität“ findet ihr 
andere Dinge, die deutlich zeigen, 
wo ihr euch gerade befindet. An vie- 
len Stellen sind auch VLOGs (mit 
echten Schauspielern) in Form von 
Kassetten, CDs, USB-Sticks oder 
Filmrollen versteckt. Diese könnt ihr 
dann im Menü ansehen und sie las- 
sen euch im Spielverlauf erahnen, 
was mit der Familie passiert ist. Das 
bricht das Medium des Videospiels 
etwas und kommt dem Film näher, 
was ja auch das Ziel ist. 


Großartige Atmosphäre 

Was aber wirklich hervorragend 
rüberkommt, ist die Atmosphä- 
re und Musik von Transference. 
Seltsames Knurren wird abgelöst 


.. /Megu/Neues L 


> 


Ф? 


пеп Регѕопеп in Türrahmen 
tun euch nichts. Oder doch? - - 


N 
BM 
- 


von gänsehauterzeugender Spiel- 
uhr-Musik. Durch eine VR-Brille 
wird das alles nochmal verstárkt 
und bekommt fast schon P.T.-Cha- 
rakter. Auch im spielbaren Teaser 
zum eingestellten Silent Hills habt 
ihr euch durch einen einzigen Flur 
eines Hauses bewegt, der sich im- 
mer wieder veränderte. Der Horror 
ist jedoch in Transference nicht 
ganz so prásent, auch wenn er 
hinter jeder Ecke lauert. Das Spiel 
erzeugt vor allem in VR eine tolle 
Atmosphäre und es ist allein des- 
halb schon schade, dass die Spiel- 
zeit nur etwa zwei bis drei Stunden 
betrágt. Auch der Wiederspielwert 
ist nicht gerade hoch. Beim ers- 
ten Durchspielen haben wir schon 
89 Prozent der Trophäen erhal- 
ten, was größtenteils die gefun- 
denen VLOGs sind. Zwar könnt 
ihr Transference ein zweites Mal 
komplett ohne VR spielen, das ist 
ganz leicht umstellbar, jedoch ist 
das Spiel definitiv für die Virtual 
Reality konzipiert und produziert. 


og verfügbar 


Zwar ist es ohne VR-Headset nicht 
schlecht, auch die Grafik ist sehr 
gut — sowohl mit als auch ohne 
VR-Brille — aber das allgemeine 
Spielgefühl ist nicht ganz so be- 
drängend und beunruhigend (auf 
gute Art!) wie mit VR. 


Gutes VR-Spiel 

Transference hat einen interessan- 
ten Ansatz, die Lücke zwischen 
Film und Videospiel füllen zu wol- 
len. Dabei ist aber ein wenig der In- 
halt flöten gegangen, auch wenn 
die Geschichte um die Familie Hay- 
es wirklich Spannung verspricht. 
Ja, das Spiel ist für VR wirklich 
gut inszeniert, hierbei hilft vor al- 
lem die Atmosphäre und die Mu- 
sik, aber Transference schafft auch 
im Virtual-Reality-Bereich keine 
bahnbrechenden Innovationen. 
Insgesamt ist es jedoch ein kurzes, 
spannendes Adventure für einen 
angemessenen Preis und mit der 
Option, es auch ohne VR-Headset 
zu spielen. PAULA SPRÖDEFELD 


play? test 


Meinung 
„Eine kurze, intensive, 
aber auch echt verwirren- 
de Erfahrung.“ 
Paula Sprödefeld volontärin 


Ich bin ohne große Erwartungen an Transferen- 
ce heran gegangen, obwohl ich ein großer Fan 
von Adventures, Horror und der Kombination 
aus beidem bin. Ich hätte nicht gedacht, dass 
das Spiel wirklich so unheimlich ist. Rein op- 
tisch hat mir die verlassene Wohnung in ihren 
verschiedenen Stadien sehr gefallen und die 
Musik beziehungsweise die Geräuschkulisse 
hat ihr Übriges getan. Leider sind die Rätsel 
absolut zu einfach und auch die Story hat mich 
zwar sehr interessiert, aber gut rübergebracht 
wurde sie nicht. Ich habe sowohl mit VR-Head- 
set als auch ohne gespielt und beides war gut 
umgesetzt, auch wenn das Spiel definitv für VR 
geplant wurde. Hätte ruhig ein bisschen länger 
und ein bisschen tiefgreifender sein können. 
Ich würde gerne wissen, was zum Geier mit 
Familie Hayes passiert ist, obwohl ich es mir 
ehrlich gesagt denken kann. 


Pro & Oontra 


a Spannender Ansatz einer Geschichte über die 
Familie Hayes 


© Großartige Atmosphäre 


СЭ Interessantes Sound Design, wirkt sehr be- 
klemmend und gruselig 


@ Gut für VR inszeniert 


Story zu wenig ausgearbeitet, unsinniges 
Ende 


Interessante Charaktere zu wenig beleuchtet 
Ziemlich kurz (2-3 Stunden) 
Kaum Wiederspielwert 


Anspruchslose, deplazierte Rätsel 
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Je nachdem, in welcher Farbe diese chtet, betretet 
ihr die Perspektive eines anderen Familienmitglieds. 


Ihr findet Filmrollen, CDs, USB-Sticks und VHS-Kasetten. Auf diesen sind 
VLOGs der Familie, die ihr im Spielmenü anschaut, um mehr zu erfahren. 


play^ 63 


= test play? 


NBA 2K19 


Offline die derzeit beste Sport-Simulation, online ein Desaster — 


so lässt sich der 2019er-Jahrgang der NBA 2K-Reihe kurz und knapp beschreiben. 


SPORT | Mit über zehn Millio- 
nen verkauften Einheiten ist NBA 
2K18 der erfolgreichste Teil der 
Franchise-Geschichte. Gleichzeitig 
straften Fans die Sportsimulation 
aufgrund der omnipräsenten Mik- 
rotransaktionen mit einem Meta- 
critic-Score (PS4) von 1.6 ab, auf 
Steam lesen sich die über 12.000 
Reviews größtenteils negativ. Wir 
nehmen es gleich vorweg: Auch am 
frisch erschienenen 2019er-Jahr- 
gang von NBA 2K werden sich die 
Geister scheiden. Während sich So- 
listen über den enormen Umfang, 
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die TV-reife Inszenierung und das 
im Detail verbesserte Gameplay 
freuen, ärgern sich Online-Baller 
über Pay-to-win-Elemente, Cheater 
und einige technische Baustellen. 
Doch der Reihe nach... 


Erst China, dann die NBA 

Der neue Story-Modus von NBA 
2K19 hört auf den Namen „The 
Way back“ und lässt unser Alter 
Ego auf der Karriereleiter in Rich- 
tung NBA einen Umweg über Chi- 
na (hier sprechen die Kommenta- 
toren Mandarin, genial!) und die 


eurer Karriere definiert ihr Aussehen, Position und Attribute 
eures Alter Ego, auf Wunsch auch per Face-Scan-App. 
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G-League gehen, nachdem er beim 
Draft von keinem Team ausgewählt 
wurde. Ob es die Charaktererstel- 
lung zu Beginn ist, die Inszenierung 
des Drumherums oder die Qua- 
lität vieler Dialoge: Im Vergleich 
zum letzten Jahr können sich die 
Entwickler spürbar steigern. Die 
Handlung geht für ein Sportspiel 
unterm Strich in Ordnung, auch 
wenn es einige unlogische Situa- 
tionen gibt und uns unser „Held“ 
mit seiner weinerlichen Art stellen- 
weise nervt. Gut, dass man die Se- 
quenzen auf Wunsch abbrechen 


kann — sobald der Traum von der 
NBA wahr geworden ist, fährt der 
Story-Aspekt eh zurück und die 
Charakterprogression rückt in den 
Fokus. Wer einen guten Vertrag bei 
seinem Team abschließt und Ne- 
benaktivitäten meistert, verdient 
deutlich mehr Einheiten der In- 
game-Währung VC als im letzten 
Jahr. Dennoch dauert es, bis wir 
uns eine hohe Durchschnittswer- 
tung erspielt haben. Falls ihr pa- 
rallel VC für kosmetischen Kram 
ausgeben wollt, müsst ihr umso 
mehr „grinden“ und euch in Ge- 


www.playvier.de 


duld üben oder eben die Geldbörse 
zücken. Immerhin: Frisuren gibt’s 
jetzt kostenlos! 


Mehr Modi, als man spielen kann 
Wenn wir im Karriere-Modus unser 
Apartment verlassen, landen wir in 
unserem Viertel, das in NBA 2K18 
erstmals eingeführt wurde. Dort 
finden wir Streetball-Courts, Ge- 
schäfte, Fitnesszentren und auch 
den Zugang zu abgedrehten Mini- 
spielen wie Trampolinball. Es nervt 
zwar, dass wir die Features nicht 
einfach über ein Menü auswäh- 
len dürfen, doch die Zone fällt im- 
merhin kompakter aus als im letz- 
ten Jahr. Von hier aus starten wir 
übrigens nicht nur den 5vs5-Mo- 
dus Pro-Am (endlich mit privatem 
Matchmaking), wir können auch 
eine Crew für 3vs3-Partien aufbau- 
en, für sie eigene Trikots entwerfen 
und an Turnieren teilnehmen. Er- 
gänzt werden diese Modi und die 
bereits erwähnte Karriere durch 
die aus den Vorgängern bekannten 
Blacktop, 2KU (das Tutorial), Mein 
Team und Meine Liga. Bei letztge- 


Im neuen Modus Triple Threat von Mein Team führt ihr NBA-Stars 
in kurzweilige 3vs3-Partien gegen die CPU oder andere Spieler. 


nanntem Modus steht euch erneut 
eine Story-Variante zur Verfügung, 
die euch mit endlos langen, dröge 
inszenierten und zudem nicht ver- 
tonten Dialogen torpediert. Spart 
euch das! Wer wirklich jede Facet- 
te der Liga kontrollieren will, fin- 
det in der normalen Liga-Version 
sein Glück, zumal wir endlich Zu- 
griff auf diverse alte Draft-Jahrgän- 
ge haben und damit auf Wunsch 
die NBA-Geschichte neu schrei- 
ben können. Neues winkt auch in 
Mein Team, etwa der Modus Triple 
Threat, in dem wir drei Spieler un- 
serer Sammlung gegen die besten 
Trios der NBA oder menschliche 
Widersacher ins Feld führen. Den 
Kader und das ganze Drumherum 
bauen wir erneut über Kartenpa- 
kete auf, die wir uns erspielen oder 
kaufen können — ähnlich wie bei 
Ultimate Team in FIFA. 


Fortschritt auf dem Court 

Fast jeder einzelne Modus be- 
sitzt das Potenzial für hunderte 
Stunden Spielspaß. Laune macht 
das Spiel jedoch speziell Basket- 


2K konnte einige bekannte Schauspieler wie Haley Joel Osment 
für den Story-Modus von NBA 2K19 gewinnen. Wer will, kann 
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ball-Fans, die Partien gegen die 
CPU bevorzugen, auch weil NBA 
2K19 in Sachen Inszenierung auf 
dem und abseits des Courts die 
Referenz im Genre bleibt und die 
Entwickler es darüber hinaus ge- 
schafft haben, das Gameplay wei- 
ter zu verbessern: Die neue Entfes- 
selt-Option lässt uns etwa für kurze 
Zeit auf dem Feld heißlaufen, wenn 
wir mehrere zu unserem Spiel- 
stil passende Aktionen erfolgreich 
durchführen. Außerdem reagiert 
die Verteidigung deutlich klüger 
auf unsere Angriffsversuche, wes- 
wegen wir häufiger mit Blöcken ar- 
beiten und Spielzüge laufen lassen 
müssen, um das Bollwerk zu kna- 
cken. Von diesen und weiteren De- 
tail-Verbesserungen (es gibt zum 
Beispiel endlich eine Wurfanzeige 
für Korbleger) profitieren natürlich 
auch die Online-Modi. Doch diese 
leiden zu sehr unter Cheatern, dem 
Einfluss der Mikrotransaktionen 
sowie technischen Problemen wie 
Verbindungsabbrüchen oder ei- 
nem flackernden Bild, um wirklich 
Spaß zu machen. KARSTEN SCHOLZ 
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Meinung 
„spielerisch top, doch 
Mikrotransaktionen tor- 
pedieren den Spaßfaktor.“ 
Karsten Scholz Redakteur 


Nach dem Shitstorm im letzten Jahr hatte ich ge- 
hofft, dass 2K Sports den Einfluss der VC in NBA 
2K19 spürbar minimieren wird. Stattdessen ver- 
diene ich jetzt halt etwas mehr VC pro investierter 
Stunde und kann die Dienste des Barbiers kosten- 
los nutzen. Das grindige Gefühl in der Karriere und 
der Pay-to-win-Aspekt in den Online-Modi bleibt. 
Allen Multiplayer-Fans kann ich NBA 2K19 nicht 
guten Gewissens empfehlen. Ganz anders sieht es 
aus, wenn ihr euer Lieblingsteam zur Meister- 
schaft führen, gemächlich die Karriere erleben 
oder das Schicksal der ganzen Liga bestimmen 
wollt. In Sachen Umfang und Inszenierung findet 
ihr keine bessere Sport-Simulation auf dem Markt, 
zudem hat NBA 2K19 auch spielerisch wieder 
einen Schritt nach vorne gemacht. Seht meine 
Wertung daher als den Versuch, beide Extreme 
unter einen Hut zu bekommen. 


Pro & Oontra 


СЭ Verbesserter Karriere-Modus 

@ Neue Modi wie Triple Threat und Crew 
СЭ Unfassbar großer Umfang 

© Sinnvolle Gameplay-Verbesserungen 
СЭ Fantastische TV-Atmosphäre 

© Detailreiche Grafik 

© Sehr gute (englische) Kommentatoren 


Grind im Karriere-Modus 

Dröge Story-Variante von Meine Liga 
Lange Ladezeiten 

VC-Käufe bringen Pay to win mit 
Mikrotransaktionen zu prasent 


11. September 2018 


Spielzug Konnten wir unseren abrollenden Mitspieler i 
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Chris Paul und Clint Capela zelebrieren im echten Leben 
und in NBA Live 19 das Pick & Roll. Einfache Punkte! 
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NBA Live 19 


Von einer Lachnummer zum echten Konkurrenten für NBA 2K: EA liefert mit 


\ 


NBA Live 19 den besten, wenn auch lange nicht perfekten Serienteil der letzten Jahre ab. 


SPORT | Während sich FIFA und 
Pro Evolution Soccer alljährlich ein 
Duell auf Augenhöhe liefern, ging 
die Auszeichnung für die beste 
Basketballsimulation in den letzten 
Jahren stets an NBA 2K. Dabei gibt 
es mit EA Tiburon durchaus einen 
Herausforderer, der an den Schwä- 
chen seiner NBA Live-Reihe ar- 
beitet, um den Abstand zum Gen- 
re-König sukzessive zu verringern. 
Mit dem am 7. September für Play- 
station 4 sowie Xbox One veröffent- 
lichten NBA Live 19 liefert EA nun 
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folgerichtig den besten Serienteil 
seit Jahren ab und mausert sich so 
erstmals zum ernst zu nehmenden 
Konkurrenten. 


Vielschichtige Karriere 

Der Karrieremodus von NBA Live 
19 hört auf den Namen „The One“ 
und lässt uns in die Rolle eines Col- 
lege-Absolventen schlüpfen, der 
kurz vor dem Draft in die NBA steht. 
Parallel machen wir mit ihm Street- 
ball-Plätze unsicher, rocken Turnie- 
re, meistern Online-Matches oder 


Neue Wurfanimationen, spezielle Ausrüstung, nützliche Werte-Boni 


— es lohnt sich, den Fertigkeitenzweig unseres Idols auszubauen. ——— = = 
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stürzen uns іп die neuen „Court 
Battle“. Wir verpassen nämlich nicht 
nur unserem Alter Ego eine individu- 
elle Note, sondern kreieren uns auch 
einen eigenen Basketballplatz und 
verbessern diesen mit optischem 
Schnickschnack, einem Team, das 
unseren Court verteidigt, und Regel- 
sets. Mit „Defense gewinnt Meister- 
schaften“ zählen Blocks, abgefan- 
gene Pässe und Defensiv-Rebounds 
etwa je drei bis fünf Punkte. Wer zu- 
erst auf 50 Punkte kommt, gewinnt. 
Oder wir spielen zwei Halbzeiten 


AKTIVES TINEOP 


aus je drei Minuten, in denen die 
Wurfquote im Laufe eines Angriffs 
immer weiter abnimmt. Zusätzliche 
Beschränkungen wie „angreifen- 
de Teams müssen drei Center auf- 
stellen“ bringen noch mehr Würze 
in die Duelle. Solche Gemeinheiten 
warten natürlich auch auf uns, wenn 
wir den Court und das КІ-Теат eines 
anderen herausfordern. Gelingt uns 
die Übernahme, winken Belohnun- 
gen. Verlieren wir unseren Court, 
drohen Einbußen, etwa bei der er- 
haltenen Erfahrung. 


Mit dieser Rumpftruppe sollen wir uns in Ultimate = = 
Team auf Kartenjagd begeben? Na herzlichen Dank! 


Wenn wir den Ball im richtigen Moment fliegen | SEN, sind u 
| sicher. Je besser der Skill, desto leichter ist es, diesen ‚Augenblick Zu erwischen. 


Rollenspiel light 

Der Karrieremodus fällt motivie- 
rend aus, auch, weil hier Mikro- 
transaktionen keine Rolle spielen. 
Neue Klamotten und Verbesserun- 
gen für den Court oder euren Hel- 
den erspielt ihr euch im Laufe eu- 
rer Karriere. Das Erfahrungs- und 
Skillsystem erinnert dabei an ein 
Rollenspiel — statt Zauberküns- 
te oder Diplomatie verbessern wir 
den 3-Punkte-Wurf und Aktionen 
aus dem Dribbling. Wir entschei- 
den uns zudem für ein Vorbild, dem 
wir nacheifern wollen — als Flügel- 
spieler beispielsweise Kevin Durant 
oder Larry Bird. Diese gewähren 
uns Zugriff auf besondere Boni und 
Ausrüstungsteile. Dazu kommen 
Perks, die sogenannten Merkma- 
le, mit denen wir unseren Spielstil 
noch weiter individualisieren, pri- 
та! Gut gefällt uns bei der Karriere 
auch, dass sich EA auf das Wesent- 
liche konzentriert. Es gibt keinen 
Open-World-Bereich, wir wählen 
alle Optionen direkt aus dem Menü 
heraus. In diesem erwarten uns zu- 
dem kurze Einspieler, in denen Re- 
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Auf Wunsch kónnt ihr'die weiblichen Stars der WNBA gegeneinan 


porter, Analysten oder NBA-Stars 
unsere Karriere kommentieren. 


WNBA und Ultimate Team 

Wie bei FIFA können sich Sam- 
melkarten-Fans auch in NBA Live 
19 in den Modus „Ultimate Team“ 
stürzen. Ein Lob verdient die große 
Zahl an Fantasy Challenges, über 
die wir uns Münzen für Kartenpa- 
kete verdienen. Da wir jedoch mit 
einer miesen Rumpftruppe die 
Jagd nach neuen Karten starten 
und der Ertrag pro Herausforde- 
rung gering ausfällt, fühlt sich der 
Modus ohne zusätzlichen Geld- 
einsatz schnell „grindig“ an. Wei- 
terhin bietet NBA Live 19 den ob- 
ligatorischen Franchise-Modus 
sowie die Möglichkeit, NBA- oder 
WNBA-Teams offline respektive 
online gegeneinander antreten zu 
lassen. Legendäre Teams aus der 
NBA-Historie sucht ihr indes ver- 
gebens. 


Gameplay und Technik 
Die Steuerung ist leicht zu er- 
lernen, in den Drills üben wir kom- 


der 
antreten lassen. Eine Franchise-Modus gibt es für die WNBA leider i 
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plexere Bewegungsabläufe und 
Manöver. Bereits nach kurzer Ein- 
gewöhnungszeit zaubern wir um- 
werfende Dribblings, Dunks und 
Alley-Hoops aufs Parkett. Dazu 
kommen Hilfsanzeigen, die uns 
etwa die bestmögliche Position 
beim aktuellen Spielzug verraten, 
sowie ein im Vergleich zu NBA 
2K19 niedrigerer Schwierigkeits- 
grad. Auf Profi sacken erfahre- 
ne Spieler Steals und Blocks am 
laufenden Band ein. Gut, dass es 
noch zwei höhere Schwierigkeits- 
grade (aber auch einen niedrige- 
ren) gibt. Obwohl uns die Basket- 
ball-Action auf dem Platz Spaß 
macht, ist gerade hier noch jede 
Menge Raum für Verbesserun- 
gen. Die Kl ist nicht immer auf der 
Höhe, einige Animationen wirken 
unrund, die Ballphysik teilweise 
unnatürlich und auch bei der In- 
szenierung des Sports bleibt NBA 
2K die Genre-Referenz. Im Ver- 
gleich zum Vorjahr konnte sich 
NBA Live jedoch in all diesen Be- 
reichen stark verbessern. 

KARSTEN SCHOLZ 


play? test | 


Meinung 

„Endlich haben wir wieder 
einen echten Konkurren- 
ten für NBA 2K“ 

Karsten Scholz Redakteur 


NBA Live 19 hat mich positiv überrascht! Zeitweise 
hatte ich mit der Sportsimulation aus dem Hause 
EA Sports sogar mehr Spaß als mit dem großen 
Konkurrenten NBA 2K19. Was fiir manchen Fan 
wie eine Majestätsbeleidigung klingen muss, lässt 
sich durch den Karriere-Modus „The One“ gut 
begründen. Der kommt ohne Mikrotransaktionen 
aus, spielt sich mit dem rollenspielartigen Charak- 
terfortschritt motivierend und fügt Streetball, NBA 
und den neuen, extrem spaßigen Court Battle zu 
einem gelungenen Ganzen zusammen. Schade nur, 
dass NBA Live 19 bei der Präsentation des Sports, 
beim technischen Grundgeriist sowie dem Umfang 
noch nicht ganz die Klasse von NBA 2K19 erreicht. 
Aber auch hier sind Fortschritte erkennbar. 
Unterm Strich mag es fiir den Thronwechsel noch 
nicht ganz reichen, dafür haben wir endlich wieder 
einen echten Konkurrenten fiir WBA 2K! 


Pro & Contra 


СЭ Motivierender Karriere-Modus 

СЭ Klasse Court Battle 

@ NBA- und WNBA-Lizenzen 

© Mikrotransaktionen nur in Ultimate Team 


СЭ Verbessertes Gameplay, gute Atmosphare 
СЭ Schnelle Erfolgserlebnisse auch fiir Einsteiger 
@ Soundtrack zum Mitnicken 


Luft nach oben bei Animationen, KI, 
Präsentation 


Weniger Modi als die Konkurrenz 
Ultimate Team sehr grindig 

Wirr aufgebaute Menüs, viele Ladepausen 
Kommentatoren wiederholen sich schnell 


7. September 2018 


ENTWICKLER EA Tiburon 


Wu 
Nachdem wir Joel Embiid auf dem Streetball-Court besiegen, 
konnten, haben wir uns ein Lob per Videobotschaft redlich verd 
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test play* 


E 


Um den Tod seines Vaters zu rächen, muss der ` 
Hauptcharakter Ryo viele Tugenden lernen... 


Shenmue 1+2 


Vor Part 3 gibt es die Neuauflage der ersten beiden Teile. 


Doch überzeugen die einstigen Meisterwerke auch heute noch? 


ADVENTURE | Als der erste 
Shenmue-Teil Ende 1999 in Ja- 
pan und ein Jahr später in Euro- 
pa sowie Nordamerika für den 
Sega Dreamcast erschien, wur- 
de das damals mit 47 Millionen 
US-Dollar Produktionskosten teu- 
erste Videospiel aller Zeiten mit 
Lob überhäuft, verkaufte sich je- 
doch eher schleppend. Obwohl 
Shenmue 1 und 2 mit einer Mi- 
schung aus Action, Adventure, 
Lebenssimulations-Anleihen und 
einer für damalige Verhältnisse be- 
lebten offenen Welt überzeugten, 
griffen zu wenige Spieler zu und 


E 59 
Les 


Sega hatte sich schwer verkalku- 
liert. Das Ende ist bekannt: Sega 
zog sich kurze Zeit später aus dem 
Hardwaregeschäft zurück und 
Shenmue wurde trotz eines harten 
Cliffhangers nicht fortgesetzt. Erst 
im Jahr 2015 wurde Shenmue 3 
angekündigt, musste jedoch zu- 
vor über Kickstarter von den Fans 
finanziert werden. Angeblich soll 
der Titel im nächsten Jahr erschei- 
nen, doch zuvor haben jüngere 
Spieler in Form einer Remaster-Va- 
riante nun die Chance, die beiden 
Klassiker nachzuholen, und Fans 
der ersten Stunde können in Nos- 


— — 
Wer nicht arbeitet, landet auf der Straße. ‚Okay. A 
L müssen die Jobs denn so unfassbar langweilig sein? = 
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talgie schwelgen. Doch will man 
das heutzutage Uberhaupt noch? 
Der Zahn der Zeit nagt schlieBlich 
auch an einstigen Meilensteinen 
der Videospielgeschichte. 


Schönes Flair 

Die Neuauflage von Shenmue 1 
und 2 präsentiert sich technisch 
als gelungenes Remaster. Natür- 
lich ist die alte Dreamcast-Grafik 
mittlerweile ziemlich blockig und 
grob, doch dank einiger Kniffe 
besteht auch heutzutage kei- 
ne Augenkrebsgefahr und man 
kann erahnen, wie beeindruckend 


die Optik im Jahr 2000 war. Das 
Spiel selbst läuft absolut flüssig 
und wird in 16:9 dargestellt, Zwi- 
schensequenzen laufen jedoch 
im Letterbox-Format. Bei beiden 
Teilen erkennt man auch recht 
schnell, warum die wenigen Käu- 
fer damals begeistert waren. 
Die emotionale Geschichte des 
jungen Ryo Hazuki, der sich auf- 
macht, den Tod seines Vaters zu 
rächen und somit in ein großes 
mysteriöses Abenteuer stolpert, 
wird ruhig und angenehm erzählt. 
Die (semi-)offene Welt ist hübsch 
gestaltet, Passanten und Verkäu- 


\ Dank der oftmals miserablen Kamera und der hakeligen | Г P Ж 
| Steuerung werden Kämpfe zur Geduldsprobe. ee f 


: d 


Die Zwischensequenzen sind toll inszeniert 
und funktionieren auch heute noch. 
N 
UN 


fer brabbeln durcheinander und 
man kann jeden Charakter an- 
quatschen, kleine Nebenquests 
erledigen oder Mini-Spiele in der 
Arcade zocken. Zudem ist Ryo 
versiert im Kampfsport und gibt 
bósen Buben beherzt aufs Fress- 
brett. Damals eine unglaubliche 
Mischung und auch heute klingt 
das noch alles recht gut. Aller- 
dings ist das Gameplay mittler- 
weile so unfassbar altbacken, 
dass man starke Nerven braucht, 
um beide Teile zu beenden. 


Hoffnungslos veraltet 

Schon allein die Steuerung ist so 
hakelig und ungenau, dass man 
in den Controller beißen möchte. 
Ryo muss genau richtig positio- 
niert sein, um Treppen hinunterzu- 
gehen, und die Kamera dreht sich 
oft so unvorteilhaft, dass man ge- 
rade in Kampfen die Ubersicht ver- 
liert und dadurch sogar noch mehr 
daneben schlagt. Die Dialoge zwi- 
schen Ryo und anderen Figuren 


— 


sind oftmals hirnzersprengend 
blöd und voller Logiklöcher und 
manche Quests laufen sogar voll- 
kommen ins Leere. Zudem ist die 
seltsam blechern klingende Ver- 
tonung nicht mehr zeitgemäß und 
wirkt mittlerweile oft stümperhaft. 
Jüngere Spieler werden außer- 
dem damit Probleme haben, dass 
einem das Spiel oftmals zu wenig 
sagt. Das meiste muss man selbst 
herausfinden, indem man Leute 
befragt. Dies ist auch ein Makel 
der eigentlichen Hauptquest. Zu- 
meist läuft man hin und her, von 
Laden zu Laden, von Nebenfigur 
zu Nebenfigur und erfährt nur, wer 
einem als Nächstes weiterhelfen 
kann. Wo sich diese Person befin- 
det, muss man wieder erfragen, in- 
dem man hin und her läuft. Beson- 
ders nervig ist hierbei, dass einige 
Dinge nur zu einer gewissen Tages- 
zeit erledigt werden können, man 
die Zeit aber nicht überspringen 
kann. So kommt es durchaus vor, 
dass man gute 20 Minuten warten 


[Hilfreiche Tipps sind hiffeich: Gleich erzählt — 
man uns bestimmt, dass Wasser nass ist. Wow! 


X 


muss, bis man endlich weiterspie- 
len kann, da die Mini-Spiele und 
Ryos Training nicht lange unter- 
halten. Man wird sogar jeden Tag 
gezwungen, um 23 Uhr ins Bett 
zu gehen. Im zweiten Teil wird der 
Lebenssim-Anteil sogar noch aus- 
gebaut, sodass man vormittags ar- 
beiten gehen muss, um die Mie- 
te zu bezahlen. Man muss Tage 
im Spiel also nicht nur durchpla- 
nen, um überhaupt gewisse Mis- 
sionsziele erfüllen zu kónnen und 
am Ende doch wieder irgendwo 
vor verschlossener Tür zu stehen, 
sondern auch noch stinklangweili- 
ge, einen spielerisch unterfordern- 
de Jobs wie „Kisten über Umwege 
von A nach B tragen“, Gabelstap- 
lerfahren oder Schriftrollen-Sor- 
tieren ausführen. Teilweise gehen 
die Aufgaben sogar auf Zeit — bei 
dieser hakeligen Steuerung! Shen- 
mue 1 & 2 sind heututage immer 
noch irgendwie faszinierend, aber 
eben auch verdammt frustrierend. 

CHRISTIAN DÖRRE 


play? test І 


fA 


x 


Meinung 
„spielerisch 
eigentlich nur noch 
frustrierend“ 

Christian Dörre Redakteur 


Hach, Shenmue! Selten hat es mir so leidgetan, 
eine 60er-Wertung vergeben zu müssen, aber 

die einstigen Meilensteine haben mächtig Staub 
angesetzt. Immer wieder blitzt die alte Genialität 
auf, welche die Spieler damals so fasziniert hat, 
aber diese kleinen Momente entschädigen kaum 
für das frustrierende Gameplay. Ständig muss man 
hin und her rennen, um sich schlimme Dialoge 
anzuhören und anschließend wieder zurück ans 
andere Ende der Stadt zu laufen. Am Aller- 
schlimmsten ist jedoch die ganze Warterei. Ich 
konnte teilweise ganze Artikel schreiben, während 
ich darauf wartete, dass ich endlich weiterspielen 
durfte. Das ist nicht mehr zeitgemäß. Warum bie- 
tet das Remaster nicht zumindest eine Option, die 
Zeit zu beschleunigen? Shenmue hat viele Ideen, 
die aber oft einfach nicht zusammen funktionie- 
ren. Das fällt heute eben noch extremer auf. 


Pro & Oontra 


© Schöne Musik 
@ Interessante Story 


®© Immer noch recht atmospharisch 
Furchtbar ungenaue, hakelige Steuerung 
Nerviges Job-System 
Standiges Hin-und-her-Latschen 
Teils saubléde Dialoge 
Einige Aufgaben laufen ins Leere. 
Teils schlechte Kamera 
Hakelige Kämpfe 
Gängelei mit Zu-Bett-geh-Zeit 


Oftmals unglaublich lange Wartezeiten, bis 
man endlich weiterspielen kann 


"ЕЙ Die Mini-Spiele in den Arcades sind sehr 
simpel und machen schnell keinen Spaß mehr. $ 
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of Playst 


Lo ooo 


Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen für Playstation Vita und Playstation VR. 


ACTION 


Sec Grand Theft Auto 5 
d Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 

SC) eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 

einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


EE) Dishonored 2: Das Vermächtnis ... 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 
Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
EN fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


Infamous: Second Son Lo 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 
Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Actionspektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
=4 gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


* Infamous: First Light Pay 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


God of War 3 Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 88 
God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und groBartigem Design. 


KEY Psn] Spider-Man 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 88 
Insomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 
d Marvel-Universum, was sie drauf haben, und machen 
sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


J MGS5: The Phantom Pain 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 О 
Konami und der MGS-Schöpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 88 
Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain, der uns 
mit seiner feinen Grafik und dem flüssigen Gameplay den 
Mund ziemlich wässrig macht. 


[PSN] Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 7 
Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


3 DmC: Devil May Cry Definitive Edition ог 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 86 
Dantes Actionfeuerwerk hat zwar nicht mehr die 

| taufrischeste Technik, bietet aber fantastische und 

A abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


STRATEGIE 


XCOM 2 WERTUNG] 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 


Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
2 und kleineren technischen Mängeln. 


[23779 PSN Defense Grid 2 
NEPOS Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 87 
Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


Cities: Skylines 87 
Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 

Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 

- Ex Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
Ga EX Städtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


ACTION | Hach, früher war doch alles besser! 
Also, zumindest vieles. Vielleicht. Wie dem 
auch sei, früher waren Action-Spiele wenigs- 
tens noch echte Action-Spiele und borgten 
sich nicht Elemente aus Rollenspielen, Point 
& Click Adventures oder Bauernhof-Simu- 
lationen. Man rannte von links nach rechts, 
sprang über Plattformen, wich gemei- 
nen Fallen aus, zerschnetzelte fiese 
Monster und starb dabei tausend 
Tode. Alle, die sich nach so einem 
nostalgischen Action-Platformer 
sehnen, kann man deshalb guten 
Gewissens The Messenger emp- 
fehlen. Das ist zwar bislang nur für 
den PC und die Nintendo Switch er- 
hältlich, doch der Indie-Titel kommt so gut 

an, dass eine spätere Umsetzung für die PS4 
sehr wahrscheinlich ist. In dem 8-Bit-Retro- 
Spiel übernehmt ihr die Rolle eines Ninjas, der 
eine Schriftrolle auf den Gipfel des höchsten 
Berges bringen soll, um so die einfallende Dä- 
monenarmee zu stoppen. Klingt zwar erstmal 
ziemlich unkreativ, doch The Messenger bie- 
tet so unglaublich viele frische Ideen und ei- 


Chris geht fremd mit... The Messenger 


Fette Retro-Action galore! 


Fans der NES-Ninja Gaiden-Teile oder der alten Shinobis kommen 
hier auf ihre Kosten — leider bislang nur auf dem PC und der Switch! 


nen herrlich bescheuerten Humor. Selbst die 
eigentliche Story wird später überraschend 
tiefgängig und führt sogar eine Zeitreise-Me- 
chanik ein, mit der ihr zwischen 8- und 16-Bit 
Grafik wechseln könnt und sich euch so neue 
Wege eröffnen. Die Action ist knackig, aber 
immer fair, die Levels sind klasse gestaltet, 
die Musik ist absolut fantastisch und die 
Steuerung punktgenau. Das größte 
Highlight sind jedoch die toll insze- 
nierten und oftmals sackschwe- 
ren Bosskämpfe. Zwar beißt man 
hier oft ins Gras, doch dank der 
motivierenden Spielmechanik und 
den zahlreichen coolen Fähigkeiten 
eures Ninjas macht man immer wei- 

ter, bis das Biest schließlich fällt. Das letz- 
te Spieldrittel fällt allerdings leider ein wenig 
ab, da die Entwickler offenbar meinten, un- 
bedingt noch Metroidvania-Mechaniken ein- 
führen zu müssen. Die zuvor geradlinige Ac- 
tion funktioniert zwar besser, doch trotzdem 
macht The Messenger auch weiterhin Spaß, 
denn das Spielgefühl und die Story sind ein- 
fach so verdammt gut. CHRISTIAN DÖRRE 
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Dominik geht trend mit ... PUBG 


Royale mit Kase 


Battle Royale in seiner Reinform — allerdings nur auf dem PC und 
nicht auf der Playstation (oder anderen Konsolen). 


SHOOTER | Im japanischen Film Battle Roy- 
ale, der Genre-Inspirationsquelle, kämpfen 
„пиг“ 42 Schüler ums Überleben, PUBG setzt 
auf 100-Spieler-Matches. Der Battle-Royale- 
Trend ging an mir bei Weitem nicht spurlos 
vorüber. Gut vier mal die Woche sitze ich am 
PC und kämpfe mit Freunden oder alleine um 
das digitale Überleben. Aufgrund der sich ste- 
tig verändernden Todeszone ist jedes Spiel an- 
ders. Man wird dazu gezwungen, ein Allround- 
Talent zu sein, da man nie weiß, welche Waffen 
man als erstes findet. Der schnelle Tod und die 
hohe Einstiegshürde schrecken 

zwar viele Spieler ab — sobald 

man aber den Duft der Möglich- 

keit geschnuppert hat, unter die 

Top 10 zu kommen oder gar das 

Spiel zu gewinnen, lässt einen 

PUBG nicht mehr los. Mittler- 

weile wird das Spiel vorbildlich 

gepatched. Allerdings haben es 

die Entwickler noch immer nicht 

geschafft, eine Lösung für den 

fehlerhaften Netcode zu finden 

oder einen Regionlock einzu- 

bauen, der asiatische Cheater 

fernhält. Ich liebe mein Battle 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


Royale aber trotz des ganzen Käses. Die hitzi- 
gen Feuergefechte zu Beginn einer Partie, die 
motivierende Lootsuche mit stetigen kleinen 
Glücksmomenten und die dramatischen letz- 
ten Minuten im Finale, die einen manchmal an 
den Rande eines Herzinfarktes bringen. Die- 
ses Gefühl rufen Genrekollegen wie Fortnite 
oder H1Z1 nicht mal ansatzweise bei mir her- 
vor. PlayerUnknown's Battlegrounds ist und 
bleibt mein Lieblingsspiel auf dem PC. Aber 
auch nur auf dem PC. Die Konsolen-Version 
für Xbox One bewegt sich nämlich am Rande 
der Unspielbarkeit. DOMINIK PACHE 


SPORTSPIEL 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 94 
Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection oo 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


The Last of Us Remastered 
MEE Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 93 
JEN Das emotionale Endzeitabenteuer von Ellie und Joel zählt 
nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern zu 
den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


God of War an 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 


Anders als die Vorgänger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehörig auf! 


Shadow of the Tomb Raider 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch größer, noch 
schöner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


* Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 86 


PSN| Journey MERTUNG 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 


Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Hommage an das Leben mit all seinen Hohen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


Р" ч The Evil Within 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 90 
Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 


@@ ж Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
С. Meister des Survival-Horrors ist. 


* The Evil Within 2 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/17 85 


PSN] Guacamelee! S.T. Championship ЕЧ, Щщ 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 

a Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat 'em Up. 


= Rayman Legends SE 
Kl Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 


= =) Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
EL. (1 wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
DCH grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


pum NBA 2K18 EN 

aw Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 

Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
~ | ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
A <4 offen lässt und verdient diese Bestenliste anführt. 


Assassin's Creed: Origins 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 7 
(К Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmórder- 
| = reihe mehr als gut getan: Im alten Agypten schleicht 

3 1S] und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


* Assassin's Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 87 


PSN] Inside 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 91 
Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


PSN] Rocket League [90 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 
т Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 


ә 
S modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Batman: Arkham Knight 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


PSN] Celeste FR 
Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 90 
Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
Celeste spielt ganz oben mit! 


Madden NFL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/17 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 17 löst die 
diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für Fans 
des Sports führt wieder kein Weg dran vorbei! 


am. 


PSN] Hellblade: Senua's Sacrifice 
А Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 

Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


BEAT 'EM UP 


PSN Flower WERTUNG 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 


Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


PES 2019 WERTUNG 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/18 


1 Konami ist nicht dafür bekannt, das Gameplay ihrer 
Fußball-Sause groß aufzumischen. Macht aber nix — das 
Ergebnis kann sich auch 2019 wieder sehen lassen. 


Tekken 7 Ku 
Hersteller: Bandai Матсо | Ausgabe: 08/17 
Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und 
zeigt mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszuse- 
hen hat. Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 


PSN] Limbo 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 90 
Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fahig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


FIFA 19 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 87 
Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
mit offiziellen Lizenzen und schön anzuschauen: FIFA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


* Guilty Gear Xrd: Revelator 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 0 
Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 
engeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 
ollen optischen Aufmachung. Nix für Einsteiger! 


PSN] Zen Pinball 2 
Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 

Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 86 
Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeich- 

nete. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


Injustice 2 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 86 
Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
e, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
A drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 
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___test play“ 


Wünsch dir was... NFSU 2 Remake 


Riders on the Storm 


Die Need for Speed-Reihe steckt seit Jahren in der Identi- 
tätskrise. Dabei wäre die Lösung doch so einfach ... 


RENNSPIEL | Die Need for Speed-Spiele stan- 
den einmal für knackigen Arcade-Rennspaß 
ohne Tempolimit. Was das EA-Franchise heut- 
zutage repräsentieren will, darüber sind sich 
wohl nicht mal die Verantwortlichen selbst im 
Klaren. Schließlich haben sie in den vergan- 
genen Jahren so ziemlich alles ausprobiert: 
Mit Need for Speed: Shift versuchten sie sich 
als seriöse Rennsimulation. Need for Speed: 
Payback wurde dann als gehaltloses Action- 
feuerwerk inszeniert. Dabei wollen langjäh- 


rige Fans doch eigentlich nur 
eins: ein neue, hübsche Ver- 
sion von Need for Speed: Un- 
derground 2 — dem gefühlt besten Teil der Se- 
rie. Warum? Der Arcade-Racer von 2004 bietet 
einfach den perfekten Mix aus Open-World- 
Fahrspaß, abwechslungsreichen Renn-Varia- 
tionen und packenden Missionen. Abgerun- 
det wird das alles durch eine riesige Auswahl 
an Tuning-Optionen. Hier kann sich jeder füh- 
len, als würde er gerade seine eigene Pimp 


Tst /4 Ра 3 
Bémpleted 219; 72 


+0.50 


31.76 


my Ride-Episode drehen und seine Karossen 
nach Herzenslust mit Spinners und einer fet- 
ten Anlage im Kofferraum ausstatten. Apropos 
Anlage: Auch der Soundtrack von NSFU 2 mit 
Songs von Killradio, Rise Against und Unwrit- 
ten Law gehórt noch immer zu meinen Favori- 
ten. Kurz gesagt: Dieser Klassiker hat sich ein 
Remake ganz einfach verdient. DAVID BENKE 


RENNSPIEL 


ROLLENSPIEL 


EGO-SHOOTER 


= Battlefield 4 
m Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 92 
EAs Vorzeigeshooter sieht nicht nur schnieke aus, er bie- 

5 tet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
Eee SS) Multiplayeraction für virtuelle Kriegstreiber. 


Dirt Rally 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 90 
Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert sich 
wegen des bockschweren Sim-Gameplays den verdienten 
Spitzenplatz des Genres. 


Bloodborne WERTUNG 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 


Overwatch oo 
Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 88 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 


Project Cars 2 PRER 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/17 89 
Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 

Divinity: Original Sin 2 — Enh. Ed. 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 93 
Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 

allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 

Г] einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 
Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 88 
Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie präsentiert sich 
die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 
= auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das sein! 


WERTUNG 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


Dirt 4 


Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 
КА Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


CET Dragon Quest 11: Streiter d. Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 92 
Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 

» "d JRPG-Reihe zieht alle Register und zieht mühelos ins 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


WipeOut: Omega Collection үш 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 
Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut-Spiele 


The Witcher 3: Wild Hunt 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 91 
Die langersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 


* Call of Duty: WW ЇЇ rs 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 86 
E Killzone: Shadow Fall o 
v 
MP Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Der mit Abstand hübscheste Launchtitel der PS4 führte 


einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitläu- 
figen Gebiete sorgen bei der Helghast-Jagd für Spaß. 


— und somit optimal für Grafikfreaks oder Neueinsteiger 
in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 

Gran Turismo Sport 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 85 
Mit einiger Verspätung schafft es Gran Turismo Sport 


dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 

= Horizon: Zero Dawn 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 90 

Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 


fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Bulletstorm: Full Clip Edition 


Hersteller: Gearbox | Ausgabe: 06/17 
rumst, kracht und ununterbrochen die Fetzen fliegen. Wer 


F12018 or 

TY Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/18 85 
Wee A Seit Jahren liefern die Entwickler vom Codemasters tolles 
ull F1-Renngameplay ab. Sehr viel anders als der Vorgänger 
ist die 2018-Edition nicht, aber noch mal besser. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 90 
Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 


= hirnlose Unterhaltung will, kann hier nix falsch machen. 
Destiny 2 


Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 
Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 


Mer Lust hatte, 
u werden, sollte 


ONLINE-ROLLENSPIEL 


> Final Fantasy XIV: Stormblood 
ER | Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/17 91 

А ч Heavensward war ja schon echt ein Hit, aber die neue 
Final Fantasy XIV-Erweiterung Stormblood hat die Nase 
noch ein Stückchen weiter vorn! 


ofeg 1 


pxux The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlim. 4 


ke} Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 


Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primär 
Solisten Spaß haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
* The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


perfekt und die Eider Scro/ls-Atmosphäre leidet darunter. 


WERTUNG 


dem PC. Ab in den Dungeon! 
Monster Hunter World 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 90 
Die triumphale Rückkehr der Monster Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


Dark Souls 3 
| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 89 
| Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
Ё) dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


Final Fantasy XV 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 
Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnötigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Fallout 4 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 

Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
lyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 


WERTUNG 


BEST OF PLAYSTATION VR 


play*test ` 


ES PSN) Rez Infinite ET] 

1 a Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/16 

oh Das Meisterstück unter den bisherigen VR-Spielen bringt 

e A = Musik, Geschicklichkeit, stylische Präsentation und 
Tempo unter einen Hut und gehört in jede Sammlung. 


2 Robinson: The Journey FEET 
u | Hersteller: Crytek | Ausgabe: 01/17 83 
NK Ein atmosphärisch überragender Inselausflug, in dem 
wir spielerisch kaum gefordert, dafür aber von der 

E absolut herausragenden Szenerie überwältigt werden. 


Nutzt die VR-Technik besser als die meisten anderen 
verfügbaren Titel und bietet Mehrspielerschlachten in 


Farpoint FER 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/17 80 
Der intergalaktische Shooter zeigt — in Verbindung mit 
dem Zielcontroller —, wie sehr VR ein Spielerlebnis in Sa- 
chen Intensität bereichern kann. Ganz großes Kopfkino! 


ЖЕ) Here They Lie PAS 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 80 
Kaum ein Genre profitiert hinsichtlich der Atmospháre so 
L stark von VR wie Horror. Here They Lie ist ein spielerisch 
E simpler, aber unheimlich unheimlicher Trip voller Ideen. 


3 [PSN] Batman: Arkham VR 
| 99 Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 12/16 

mers Der dunkle Ritter erlebt ein intensives Abenteuer bar 

Е АСУ jeder Action, aber voller Spannung und interessanter 
Interaktionsaufgaben. Leider fällt der Spaß arg kurz aus! 


N 
== RIGS: Mechanized Combat League 
NS TT Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 79 
3+2 > Nichts für Leute mit schwachen Mägen, für alle anderen 
> > ein spaBiger Mehrspielershooter mit Mechs. Und wie all- 
= gemein bekannt ist, machen Mechs einfach alles besser! 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


GES Persona 4 Golden 
PE Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 

Wer eine Vita besitzt und sich auch nur ansatzweise für 
Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


= Tearaway peg 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


seal Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papierlook ist 
einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 
nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


geg Killzone Mercenary 
= АШ Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 

Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

gd erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 

hervorragenden Exklusivserie von Sony. 


Steins;Gate Ka 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 
packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 

f RS) strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


Danganronpa: Trigger Happy Havoc [END 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 8 
Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 


bedenkenlos zugreifen. 


* Danganronpa 2: Goodbye Despair ЫШТ 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins тп 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 


Е Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschöner Grafik, 
i sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 
einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Special-Charts 


An dieser Stelle prasentiert euch jeden Monat 
ein play*-Mitarbeiter seine persönlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Sheesh, burr, krah, ahnbar! Nein, ich bringe nicht einen spontanen Schlaganfall zu Papier, sondern rede so, wie es 
der geneigte Millenial eben tut: im Money-Boy-Slang, auch bekannt als Jugendsprache. | han nur 1 joke gemaked, 
sozusagen. Leider hat das Wirken vom Boy bisher noch keinen Einzug in Games gehalten, also muss ich das selbst 
machen. Bitteschön: Meine Wunschliste der fünf Spiele für eine Money-Boy-Version. [Anm. Chefred.: Warum nur?] 


A Way Out 


Jeder, der Money Boy auf Social Media verfolgt, weiß: Der „ni- 
ceste dude in Europa“ a.k.a. YSL Know Plug war schon einige 
Male im Kittchen eingesessen. Schuld sind seine Gegner, die 
sein Business bei den Cops gesnitched haben. Wie man aus 
einem Gefängnis ausbreaked, weiß Money Boy deswegen sehr 
gut. Zitat: „Der Boy wurde zurückgehalten damals.“ 


Wie er immer wieder eindrucksvoll zur Schau stellt, hat Money 
Boy ein tiefgehendes Verständnis für Möwen, Adler und 
anderes „handelsübliches Fluggetier“, außerdem ist er so fly, 
dass er höher als alle anderen fliegt. Er wäre also die perfekte 
Neubesetzung für Batman und könnte Bruce Wayne ablösen. 
Zitat: „Krah, fliegt hoch oder wir fliegen über euch drüber!“ 


Super Mario 


TIT 


Mittlerweile lebt Sebastian Meisinger a.k.a. Money Boy zwar 
ziemlich healthy und frönt dem sportlichen „shake life", noch 
vor wenigen Jahren fiel er aber oftmals dadurch auf, dass er 
sich richtig ordentlich gegönnt hat. In den Mario-Spielen wäre 
er also gut aufgehoben, denn dort gibt's allerlei bunte Pilze. 
Zitat: „Der Boy taked diese Pilz-Drugs als wäre es nuffin’. 


Fornite 


Als Mann von Welt mit ausgeprágtem Verständnis für 
Jugendkultur, Hypes und alles, was gerade fly am been ist, 

hat Money Boy a.k.a. Pineapple the fruit dude natürlich schon 
lange erkannt, dass Fortnite gerade ziemlich heißer Scheiß ist. 
Einen Song namens Fortnite gibt es von ihm auch schon. Zitat: 
„Sheesh, er han doch einfach nur 1 epic win gemaked, damn!" 


Overcooked 


Eine Spielserie, bei der es um Kochen und Essen geht, ist geradezu prádestiniert für eine Money-Boy-Version. Immerhin ist der 
Boy ein echter Gourmet, der nur in den edelsten Restaurants fooded und obendrein mit der „Trap House Kitchen" auch seine 
eigene Kochshow hat, in der er regelmäßig die amerikanische Küche vorstellt. Zitat: „Damn, der Boy gönnt sich, beste Leben!“ 
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Die Computec Media Group (СМО) veranstaltet im Zeit- 
raum vom 31.10. bis zum 07.11.2018 eine sensationelle 
Shopping-Woche. Dabei gibt es bei unseren teilnehmen- 
den Partnern unzählige tolle Angebote, exklusive Rabatte 
und einmalige Zusatzleistungen. Eine umfassende Über- 
sicht aller teilnehmenden Partner ist auf den folgenden 
Seiten zu finden. Alle Angebote werden schließlich ab dem 


"a 
ou. c we, 


erzlich willkommen 
zur ersten 


31. Oktober 2018 auf unserer offiziellen Aktions-Website 
www.cmgcyberweek.de aufgelistet. Schon jetzt können 
sich Schnäppchenjäger auf der Webseite für einen News- 
letter eintragen, um rechtzeitig zum Start der CMG Cyber 
Week informiert zu werden. Alle Angebote gelten nur 
solange der Vorrat reicht und Top-Deals können schnell 
vergriffen sein. 


Wir wünschen nun viel Spaß mit den Angeboten und viel Erfolg beim Schnäppchen-Shopping! 


Ihr wollt doch bloß spielen! 


Keys für eure Games haben wir. e PLANE Ш 


BEN 


Seit 2006 bietet Gamesplanet offizielle Digital- 
] Keys für Steam, Uplay und Co. für den PC an. 
n 


©) GAMESPLANET сом 
Q steam ern sten “Ovo 


a 
iG Von Vollversionen über Add-ons und DLCs - 
IDAY alle Keys kommen direkt vom Publisher und 
sind für den Verkauf in Europa autorisiert. 


Fi 
таш 
CH 


@GAMESPLANET om _ T a » 2 • Zahlung рег PayPal, Amazon, paysafecard, 
==” Kreditkarte und mehr 

* Deutscher Kundensupport 

e Offizielle Keys, pünktlich zum Release 

e Schnelle und unkomplizierte Key-Lieferung 


Die neuesten PC-Games 


30 % beim offiziellen Handler vorbestellen 
RABATT und sparen. 


@ www.cmgcyberweek.de/gamesplanet 


Aufstieg in die nachste Liga! Jetzt Hardware- 
Upgrade fur lau: Netzteil und Kuhlung 


Enermax ist bekannt für hohe Qualität und 
Zuverlässigkeit. Mehr als 25 Jahre Erfahrung in 

Entwicklung und Design fließen in jedes neue | 
Produkt ein. So erreichen Enermax-Netzteile шок 
Zertifizierungen bis 80PLUS® Titanium und Be 
mehrfache Auszeichnungen von renommierten 
Hardwaremagazinen. Selbst spezielle Kühl- 
lösungen für AMD® Ryzen™ Threadripper™ 
CPUs mit extremer Hitzeentwicklung gehören 
zum Portfolio. Ein hochwertiges Enermax- 
Produkt ist die beste Wahl für anspruchsvolle 
Computersysteme. 


25 0% 25% Rabatt auf alle 


Netzteile und Kühlungen 
RABATT von Enermax 


@ www.cmgcyberweek.de/enermax 


Daten, Diskussionen und Downloads: | 
g Å 3 Monate downloaden für nur 9,95 € a = UseNeXT 


Erleben Sie die unglaubliche Daten- und 
Themenvielfalt des Usenets — der größten 
Online-Community der Welt. Als deutscher 
Marktführer bietet UseNeXT Ihnen den ein- 
fachsten, schnellsten und sichersten Zugang! 
Mit UseNeXT haben Sie die Móglichkeit, sicher 
und werbefrei ins gróBte Netzwerk für freien 
Informationsaustausch abzutauchen. Entdecken 
Sie den Zugang zu über 110.000 Newsgroups 
mit über 25.000 Terabyte Daten. Jetzt exklusiv 
für nur 9,95 € drei Monate lang mit jeweils 

30 GB Highspeed testen. 


72% Exklusives 3-Monats-Paket 
RABATT für nur 3,32 € pro Monat 


@ www.cmgcyberweek.de/usenext 


TUXEDO Book XP1508 Hochleistung 
unter Linux und in schlichter Optik UXEDO 


Das XP1508 mit einer Linux-Distribution Ihrer 
Wahl besteht vollkommen aus Aluminium und ist 
trotz der enormen Leistung ultra slim, leicht 
sowie portabel! Mit nur 18,6 mm Höhe und 2 kg 
ist es so portabel wie ein Ultrabook. Die starke 
NVIDIA GTX Grafikkarte mit Intels Six-Core CPU 
machen es zu einem richtigen Rechenmonster. 
Eine pfeilschnelle M.2 NVMe PCI-Express SSD 
versorgt Ihren Datenhunger und auf einer 
weiteren 2,5" SATAIII 6 Gb/s HDD oder SSD 
haben Ihre Terabyte an Daten genügend Platz. 


bis zu 


o auf den Kauf des TUXEDO 
5% Books XP1508 (gilt für Neu- 
RABATT und Bestandskunden) 


= @ www.cmgcyberweek.de/tuxedo 
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422292 20 | аыр, 


"ap ey MESS. 2 a 


Steady Butler Gimbal: 
Jetzt bis zu 50 Euro sparen! 


Verwacklungsfrei filmen mit dem Smartphone: 
Ab jetzt haben verwackelte Videoaufnahmen 
dank dem Rollei Steady Butler für Smartphones 
ein Ende. Die neuen Rollei Gimbals, die durch 
die leichte und kompakte Bauweise weniger als 
500 Gramm wiegen, bieten unzáhlige Móglich- 
keiten für kreative Videoaufnahmen. Eine 
Stabilisierung auf drei Achsen, 640?-Schwenks 
und 4 Betriebsarten ermöglichen spektakuläre 
Smartphone-Videos mit dem Steady Butler ganz 
einfach aus der Hand gefilmt. 


beim Einkauf eines Rollei 
Steady Butler Mobile im 
Rollei Onlineshop 


@ www.cmgcyberweek.de/rollei 


Lebenswichtiges von AllyouneedFresh direkt 
nach Hause: Jetzt kaufen & Geschenk sichern! Allyouneed 


Was brauchen wir heute zum Uberleben? Einen 
vollen Kühlschrank und genügend Power auf 
dem Smartphone! Bestellen Sie, wo immer Sie 
auch gerade sind, und AllyouneedFresh liefert 
Ihnen Ihren Wocheneinkauf im Wunschzeit- 
fenster aus einer Auswahl von Uber 20.000 
Artikeln bis an die Wohnungstür. 

Und weil es so schön ist, digital unterwegs zu 
sein, gibt es ein hochwertiges Induktionslade- 
gerät für Ihr Qi-fähiges Smartphone zu Ihrer 
ersten Bestellung ab 60 Euro dazu. Nur solange 
der Vorrat reicht! 


Für jeden Einkauf ab 60 Euro 
(gilt für Neukunden) 


@ www.cmgcyberweek.de/allyouneedfresh 


cw- те 


Entspannt euch mal - mit den ultra- Dames 
= =н tic == 
ў Å bequemen Sitzsäcken von Gamewarez! #reloxedgaming 


Ob die neuesten Games, die angesagteste Serie, 
deine Lieblingssongs oder nur ein gutes Buch 
— wenn es um dein Entertainment-Programm 
geht, wissen wir, worauf es wirklich ankommt: 
Komfort! Und den garantieren wir mit unseren 
Sitzsacken der Classic- und der Relax Series. 
Maximaler Komfort 

e Headset-Halterung 

e Praktische Seitentaschen 

e Flüssigkeitsabweisender Stoff 

e Made in Germany 


Rabatte auf Sitzsäcke der 
Classic- und RX Series in 
Pink, Grau und Grün. 


@ www.cmgcyberweek.de/gamewarez 


OFF 


Exklusiver 50% Rabatt zur Cyberweek @)5ру© Spy 
VPN 

Schnell, sicher und anonym. Schütze deine 

Online-Privatsphare mit nur einem Klick. SoyOFF 

bietet dir Highspeed, maximale Sicherheit und A Spy OFF 

schnelle Installation auf all deinen Geraten. Du 

brauchst nur einen Account! Surfe, streame und 

downloade 100% anonym! Deine IP-Adresse Wl А. 


und dein Standort sind für Dritte nicht nach- 
vollziehbar dank modernster 256-bit-SSL- = РЕ О ER. Ed m 


SCHÜTZT DEINE DATEN 


Verschlüsselung! Du hast Zugang zu un- ® 
gefilterten Inhalten weltweit. Sichere dir jetzt 


50% Rabatt mit 30-Tage-Geld-zurück-Garantie! DU "n N Na INTERNET 
Exklusives Jahrespaket für E? —— Ф = Ф 


| x 
nur 3,49 € pro Monat! BEHORDEN HACKER INTERNETSPIONE 


4 
42292 20 on SÉ 


@ www.cmgcyberweek.de/spyoff 


Phanteks Enthoo Evolv X 
Der ultimative Midi-Tower 


Die digital adressierbare RGB-Beleuchtung des Evolv X 
sorgt in Kombination mit den Flügeltüren aus Hartglas 
und Aluminium-Panels für eine extrem stylische Optik. 
Mit drei vorinstallierten 140-Millimeter-Lüftern samt 
überarbeitetem Airflow-Konzept sowie den Montage- 
Optionen für bis zu zwei Mainboards und zwei 
360-Millimeter-Radiatoren besitzt es zudem beein- 
druckende innere Werte, die das Gehäuse zur ersten 
Wahl für ambitionierte Gamer, Overclocker und 
Content-Produzenten machen. 


PHANTEKS 


1 1 % aufs Enthoo Evolv X und viele weitere 


i j i ing! 
RABATT Rabatte gibt es jetzt bei Caseking! a V С) м \/ ~< 
@ www.cmgcyberweek.de/caseking 


Change the game! 
Der CAGE hat die starkste Waffe: Sound. 


Der CAGE von Teufel wird deine Erfahrung beim Gaming 

um 180° drehen. Mit ihm wirst du Gegner aufspüren und 

mächtige Endbosse zu Fall bringen. Er bietet den besten 

Klang in dieser Preisklasse. Nicht nur beim Zocken, 

sondern auch beim Musikhören und Filmegucken. 

e Gaming-HD-Headset der Spitzenklasse mit 
integrierter USB-Soundkarte 

e 40-mm-Linear-HD-Treiber 

e Zwei HD-Mikrofone für Echo Cancellation 

e Musik von Smartphone und Konsole gleichzeitig hören 

e Mikrofon links oder rechts ansteckbar 


50 € Sichere dir den CAGE jetzt für 
RABATT 119,99 € statt 169,99 €. 


@ www.cmgcyberweek.de/teufel 
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Beste Hardware - Gefertigt in Deutschland SS 
ў Å 10% Rabatt auf alle Laptops und Desktop-PCs are @ 


Bestware.com ist die neue Shopping-Plattform 
von Schenker Technologies. Hier finden Sie 
nicht nur die besten frei konfigurierbaren und 
in Deutschland gefertigten Laptops und 
Desktop-PCs der Eigenmarken XMG für Gamer 
und SCHENKER für professionelle Anwender, 
sondern auch den neuen bestware.com 
PC-Konfigurator! Das Portfolio umfasst 
außerdem die überzeugendsten Angebote 
anderer Hersteller, sorgfältig ausgewählte 
Peripherie und die neueste Hardware aus der 
Welt der Augmented- und Virtual Reality. 


10% Rabatt auf alle Laptops 
und Desktop-PCs mit dem 
Code: CYBERWEEK10 


@ www.cmgcyberweek.de/bestware 


Internet überall zu Hause! Mehr Leistung. z 
Mehr Reichweite. Mehr Möglichkeiten. EN 


Lebe nicht länger mit den Internet-Lücken deines 
Zuhauses. Dort, wo das Signal deines Routers nicht 
hinreicht und lästiges LAN-Kabelverlegen zur Gedulds- 
probe wird, gibt es eine ebenso einfache wie effektive 
Lösung: die 1200er Powerline Adapter von devolo. 
Bereichere deinen Alltag mit perfektem Internet! 

Mit den 1200er Powerline Adaptern von devolo bist du 
zu Hause jederzeit optimal mit dem Internet verbunden. 
Überall, wo das Signal deines Routers bisher nicht 
hinreicht, öffnet Powerline, das Netzwerk über die 
Stromleitung, das Tor zu ungestörtem Internetgenuss. 


Gilt für alle 
devolo-Aktionsprodukte. 


4 
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@ www.cmgcyberweek.de/expert 


Einzigartige Gaming-Produkte von ASUS | 
jetzt zum Vorteilspreis! IN SEARCH OF INCREDIBLE B E 


Р 


Wer erfolgreich online spielen möchte, braucht 
das richtige Gaming-Equipment! So können eine 
präzise Maus, eine hochwertige Tastatur und 
ein Headset mit guter akustischer Ortung den 
entscheidenden Vorteil bringen. Doch auch 
wenn man sich einfach entspannt in Single- 
player-Abenteuer stürzen möchte, lohnen sich 
die richtigen Eingabegeräte. Dank AURA Sync 
lässt sich die Beleuchtung bei vielen aktuellen 
Modellen sogar synchronisieren — so passt ihr 
euer Gaming-Set ganz individuell euren 
Wünschen an. 


30 of Auf ausgewahlte 
О Gaming-Mäuse, Mauspads, 


RABATT Tastaturen und Headsets 


@ www.cmgcyberweek.de/asus 


Creative feiert Cyber Week - 


, ' CREATIVE 
mit der brandneuen Sound BlasterX G6! 

In Sachen Gaming Sound und Musikgenuss wissen wir von 
Creative, wo's langgeht. Denn in unseren Audiogeräten 
stecken über 30 Jahre geballte Sounderfahrung. So auch in 
der brandneuen Sound BlasterX G6 - der stärksten aller 
USB-Soundkarten und Gaming-DACs auf dem Markt: 


e Dynamikbereich von 130 dB 

e 32bit / 384kHz 

* virtueller 7.1-Surround-Sound 

e Dolby-Digital-Dekodierung 

e diskreter Xamp-Verstärker für Kopfhörer bis zu 600 О 
e und vieles mehr! 


bis zu 


40 0 Weitere Aktionen zur Cyber Week auf 
0 https://de.creative.com! 
RABATT 


@ www.cmgcyberweek.de/creative 


ALTERNATE 
€ A Hardware, Gaming & mehr! 


ALTERNATE ist seit jeher bekannt für seine 
Kompetenz im Hardware- und Gaming-Sektor. 
Hier finden Spiele- und Computer-Enthusiasten 
seit mehr als 25 Jahren alles, was das Herz 
begehrt. Doch ALTERNATE kann mehr als das. 
Über 85.000 Produkte aus mehr als 20 Bereichen 
warten auf interessierte Kunden: von A wie 
Arbeitsspeicher über M wie Milchaufschäumer 


bis Z wie Zelte ist alles für Sie, Ihre Familie, das 
Zuhause oder den wohlverdienten Urlaub dabei. 
In der Cyber Week begeistert ALTERNATE erneut 


mit tollen Angeboten, die Sie sich nicht entgehen bequem online 


lassen sollten. 


bis zu 


20% Uber 85.000 Produkte aus 
o mehr als 20 Bereichen. 
SPAREN 


@ www.cmgcyberweek.de/alternate 


Gaming der Extraklasse dank 
OMEN by HP: bis zu 400€ sparen! О M E N»® 


Gaming der Extraklasse lautet die Devise bei 
OMEN by HP. High-End-Grafikkarte und jede 
Menge Speicher sind nur einige der Uber- 
zeugenden Argumente für OMEN by HP PCs 
und Notebooks. Sie wollten schon immer einmal 
Gaming auf allerhöchstem Niveau erleben und 
dafür auf die beste Hardware setzen? Dann 
nutzen Sie die Cyber Week und sparen Sie bis 
zu 400 € beim Kauf eines OMEN by HP 
Notebooks oder PCs. 


S 
Ex Sparen Sie bis zu 400 € beim 


400 € Kauf eines OMEN by HP 


SPAREN Notebooks oder PCs. 


@ www.cmgcyberweek.de/omenbyhp 
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Herausragende Funktionalität & 
kf 


ractal 


Stilvolles Design: bis zu 15% sparen design 


Skandinavisches Design, makellose Qualitat 
und Funktionalitat bis ins Detail sind die 
stilpragenden Merkmale von Fractal Design. 
Dank der Cyber Week sparen Sie jetzt bis zu 
15% beim Kauf ausgewählter Produkte des 
schwedischen Herstellers. 


Sparen Sie bis zu 15% beim 
Kauf ausgewahlter Produkte 
von Fractal Design. 


@ www.cmgcyberweek.de/fractaldesign 


OKI Drucker für Ihr Büro: 

Druckleistung für besondere Ansprüche! OK I 
Sie sind noch auf der Suche nach der besten 
Drucklösung für Ihr Büro? Bei OKI werden Sie 
mit Sicherheit fündig. Multifunktionsgeräte, 
LED-Drucker, Nadeldrucker sowie das passende 
Zubehör runden das Sortiment des kunden- 
orientierten und innovativen Unternehmens ab. 
Während der Cyber Week haben Sie die 
Möglichkeit, ordentlich zu sparen und Ihr Büro 
auf den neuesten technischen Stand der 
Druck-Technologie zu bringen. 


Jetzt beim Kauf eines 
OKI-Druckers bis zu 100 € 
sparen. 


@ www.cmgcyberweek.de/oki 


Cool, cooler, AeroCool: neues M. 
PC-Gehäuse kaufen & bis zu 40% sparen Aer сЕ 


Ob Gehäuse, Lüfter oder Netzteil: bei AeroCool 
wird Funktionalität mit einem ansprechenden 
Design verbunden. Auffällig, leistungsfähig und 
innovativ sind die Schlagwörter, die den 
taiwanesischen Hersteller am besten be- 
schreiben. Dank der Cyber Week sparen Sie bis 
zu 40% beim Kauf ausgewählter PC-Gehäuse 
von AeroCool. Lassen Sie sich begeistern von 
stylischen und innovativ gestalteten Gehäusen 
mit jeder Menge Features. 


bis zu 


H Sparen Sie bis zu 40% bei 
40 Yo ausgewahlten PC-Gehausen 
SPAREN von AeroCool. 


@ www.cmgcyberweek.de/aerocool 


Leiser wird’s nicht: Gehause, CPU- b 9 
Kühler und Netzteile von be quiet! € 


Dank be quiet! brauchen Sie sich keine 
Gedanken mehr um die Stromversorgung und 
Kühlung Ihres PCs zu machen. Eine extrem 
geringe Lautstärke sowie eine starke Per- 
formance zeichnen die Produkte von be quiet! 
aus. Die Cyber Week lädt Sie dazu ein, die 
Produktqualität und das hohe Maß an Perfektion 
näher kennenzulernen. Sparen Sie 20% beim 
Kauf ausgewählter Gehäuse, CPU-Kühler und 
Netzteile von be quiet! und spüren Sie die Liebe 
zum Detail. 


bis zu Sparen Sie 20% beim Kauf 
20 % ausgewählter Gehäuse, 
0 CPU-Kühler und Netzteile 


SPAREN von be quiet! 


@ www.cmgcyberweek.de/bequiet 


Corsair: Erfahrung erleben mit 
den Angeboten von Corsair 


Mehr als 20 Jahre Erfahrung und eine Pionier- 
Stellung im IT-Bereich — dafür steht Corsair. 
Heute gehört die Marke zu den führenden 
Anbietern von Peripherie-Geräten und PC- 
Komponenten und stellt eine wahre Größe für 
Gaming-Liebhaber dar. PC-Gehäuse, 


Kühlungen, Mäuse, Tastaturen, Arbeitsspeicher, 23) - - ON 
Stromversorgungen sowie Speichermedien von = Era 
Corsair begeistern viele Computer-Enthusiasten. Hardware 


| Aem 


Nutzen Sie die Cyber Week und sparen Sie 2096 
bei ausgewáhlten Produkten. 


bis zu , i 
Bis zu 2096 auf ausgewáhlte 


20 % Produkte aus allen 


SPAREN Bereichen. 


Elgato: Beste Streaming- und A division of CORSAIR 
elgato (СУ 


Aufnahme-Ergebnisse! 


Sie wollen zeigen was Sie spielerisch auf 

dem Kasten haben? Dann statten Sie sich mit 
Streaming-Zubehör von Elgato aus und beweisen 
der Welt Ihr Können. Ob Green Screen, Stream 
Deck oder Aufnahme-Karten: mit diesen Hilfs- 
mitteln wird Ihr Stream zum Erfolg. Dank der 
Cyber Week können Sie nun vollends durch- 
starten und sich bspw. den Green Screen zum 
Sonderpreis von 119,90€ sichern! 


Jetzt 


30 € Jetzt 30€ auf den Green 


Screen sparen! 
SPAREN 


@ www.cmgcyberweek.de/elgato 


Arctis Pro Booster Pack: : А 
2 Å von SteelSeries gratis sichern! 3 steelseries 


Sie móchten das beste Gaming-Erlebnis 
erreichen? Dann ist die beste Peripherie hierfür 
unabdingbar. SteelSeries bietet genau das: 
Headsets, Máuse, Mauspads und Tastaturen für 
Profis. Während der Cyber Week erhalten Sie zu 
ausgewáhlten SteelSeries Arctis Headsets ein 
„Flare“ Pro Booster Pack im Wert von 35 € gratis 
dazu. Damit personalisieren Sie Ihr Headset im 
Handumdrehen mit einem einzigartigen Design. 
In der Cyber Week begeistert ALTERNATE 
erneut mit tollen Angeboten, die Sie sich nicht 
entgehen lassen sollten. 


Zu ausgewählten SteelSeries 
Arctis Headsets ein „Flare“ 
Pro Booster Pack im Wert 
von 35 € gratis dazu. 


Q www.cmgcyberweek.de/steelseries 


Robust. Bereit. Skalierbar: IronWolf 
NAS-Festplatten von Seagate SEAGATE 


Ziel von Seagate ist es, seinen Kunden erst- 
klassige und maBgeschneiderte Datenlósungen 
anzubieten, um ihr Potenzial zu maximieren. 
Über 30 Jahre Erfahrung in der Produktion von 
Festplatten, SSDs und Netzwerkspeichern 
machen sich hier bezahlt. Während der Cyber 
Week haben Sie die Möglichkeit, auch Ihr 
Potenzial zu maximieren. Sparen Sie 1096 beim 
Kauf ausgewáhlter IronWolf NAS-Festplatten 
und erfahren Sie höchste Zuverlässigkeit. 


12TB 


iron Wolf 


STI2000VN0007 
nnum (PI 


Sparen Sie 10% bei 
ausgewählten IronWolf 
NAS-Festplatten. 


(999 MA 


@ www.cmgcyberweek.de/seagate 


Qualität erleben: mit Ihrem neuen 


PC-Gehäuse von AZZA 


Höchste Qualitätsansprüche und eine exzellente 
Kundenbetreuung sind die ausschlaggebenden 
Faktoren für AZZA. Hier steht der Kunde mit 
seinen Erwartungen und Anforderungen im 
Mittelpunkt. So lassen PC-Gehäuse, Lüfter 
sowie Peripherie-Geräte von AZZA keine 
Wünsche offen. Erfüllen auch Sie sich Ihre 
Wünsche mit einem neuen PC-Gehäuse von 
AZZA und sparen dabei 20% bei ausgewählten 
Modellen. 


bis zu 


20 0 Bis zu 2096 bei ausgewáhlten 
H Modellen von AZZA sparen. 
SPAREN 


@ www.cmgcyberweek.de/azza 


Gaming-Equipment vom Preis-Leistungs- 
Sieger: Gleich mit 30% Rabatt einsteigen! 


Sharkoon liefert alles, was man zum Zocken 
braucht: Für die Übersicht im Spiel sorgt 

die SHARK FORCE PRO Gaming Maus mit 
komfortablen Daumentasten und einem 
präzisen optischen Sensor. Volle Kontrolle und 
optische Highlights verspricht die SKILLER 
SGK4 Rubber-Dome-Tastatur mit N-Key-Rollover 
und einer anpassbaren RGB-Beleuchtung. Das 
RUSH ЕВЗ Headset besitzt einen angenehmen 
Tragekomfort und sorgt mit klarer Übertragung 
für die taktische Absprache mit dem Team. 


30 % Im Onlineshop unseres 
RABATT Partners ALTERNATE 


@ www.cmgcyberweek.de/sharkoon 
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Computec Media Group Shop 
Ausgewählte Publikationen zum Sonderpreis! === 


Die Publikationen der Computec Media 
Group bieten fachkundige Infos zu den 
neuesten PC- und Videospielen und Kauf- 
beratungen für digitale Unterhaltung. 
Während der Cyber Week werden bis zu 50% 
Rabatt auf die folgenden Produkte gewáhrt: 
e Fortnite-Magazin 
e PC Games MMORE Sonderheft 
„Battle for Azeroth“ 
e PC Games MMORE Klassenbücher zum 
neuen WoW-Add-on 
e Brandaktuelle Bookazines 


"m 73 & TRICKS FUR DEN V d 
ICTORY ROYALE 
BATTLE ROYALE © 4] 


bis zu Auf ausgewählte Magazine, Ke РЁ ` d Wë 
50% Sonderhefte und hoch- NZ „ж e | ҮБЕШҮ, 
o wertige Bookazine- neton һы” ` ; ©, coe 


RABATT Produktionen. 


@ www.cmgcyberweek.de/cmg 


„Herzlich 
Willkommen zur 


vom'’31.10. bis 07.11. 2018 


www.cmgcyberweek.de 


CONFERENCE 


AM 25. UND 26. OKTOBER 2018 
IM GASTEIG, MUNCHEN 


Über 500 

internationale 
Networking Teilnehmer 
für Game- 
Developer und 
Professionals 


Keynotes, Talks 


aus den Berei- 
chen 3D, VFX & 
Animation 


und Panels mit 
internationalen 
Top-Speakern 


Expo-Area 

mit über 50 
internationalen 
Unternehmen 


Die internationale Konferenz für Content Creators 
und Entscheider aus den Bereichen Game-Development, 
3D, VFX und Animation 


DE Tickets und weitere Informationen finden Sie unter: 
AN www.makinggames.biz/conference 


powered by Making Games — СЕЛЕ VOTE 
Europas führendes 


In Kooperation mit: Prásentiert von: 
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ivision Blizzard” 
BRANCHENRIESEN 79 Das Schwergewicht 
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Von den Starbreeze Studios entwickelt, von Vivendi Games veröffentlicht: a 
The Chronicles of Riddick: Escape from Butcher Bay (2004). 


= RZ 
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Mehrere Jahre besetzt EA in der Branche den Platz ап der Sonne. Doch das ändert sich 
mit der Fusion von Activison und Vivendi zu Activision Blizzard. 


REPORT | Ruhm und Geld! Da- 
nach dürstet es die Spiele-Ent- 
wickler David Crane, Larry Kaplan, 
Alan Miller und Bob Whitehead, 
als sie eines schönen Tages im 
Jahr 1979 ihren Boss, Atari-Chef 
Ray Kassar, für ein Gespräch auf- 
suchen. Sie haben einiges auf dem 
Herzen. Weder auf dem Bildschirm 
noch auf der Spieleverpackung 
wird der Name des jeweiligen Ent- 
wicklers erwähnt. Zudem wollen 
die vier monetär am Erfolg ihrer 
Spiele beteiligt werden, mit de- 
nen Atari immerhin Millionen US- 
Dollar verdient. Ray Kassar wischt 


diese Forderungen brüsk zur Sei- 
te und sagt den vier Entwicklern, 
was er von ihnen hält: nämlich gar 
nichts. Seiner Meinung nach sind 
sie „für das Spiel nicht wichtiger 
als der Kerl am Fließband, der es 
zusammenbaut“. 

Wenig verwunderlich, dass die 
vier Entwickler nach diesem Mei- 
nungsaustausch bei Atari aus- 
steigen. Stattdessen gründen sie 
zusammen mit Jim Levy, einem 
Manager aus der Musikindustrie, 
ihr eigenes Entwicklungsstudio: 
Activision. Der Name geht auf Jim 
Levy zurück und setzt sich aus 


„active“ und „television“ zusam- 
men. Levy übernimmt zudem den 
Posten des CEOs. In der Anfangs- 
zeit entwickelt Activision überwie- 
gend Spiele für Atari-Konsolen und 
ist damit der erste unabhängige 
Third-Party-Entwickler. Zuvor war 
es üblich, dass ausschließlich der 
Konsolenhersteller für seine eige- 
nen Spielemaschinen Games ent- 
wickelt. Dieser Umstand führt zu 
rechtlichen Auseinandersetzungen 
mit Atari. Doch es gibt auch Er- 
freuliches: Die Spiele von Activisi- 
on verkaufen sich gut. Bedeutende 
Hits sind das Shoot’ em up River 


Raid (1982) von Carol Shaw und 
insbesondere das Jump & Run Pit- 
fall! (1982) von David Crane. 


Aus Activision wird Mediagenic 

Als der Video Game Crash in den 
USA über die Branche hinein- 
bricht, setzt Activision vermehrt 
auf die Entwicklung für Heimcom- 
puter und PC. Wichtige Titel in die- 
ser Zeit sind H.E.R.O. (1984), Pit- 
fall 2: Lost Caverns (1984) und 
Rampage (1986). Zu Letzterem 
kommt sogar 32 Jahre später eine 
Filmadaption mit Dwayne Johnson 
in der Hauptrolle in die Kinos. Inte- 


In Rampage (1986) mutieren wir zu überdimensionierten 
Monstern und zerlegen Städte. (Quelle: Moby Games) 


DAMAGE — ` 


x vr. 
Der Kauf von Infocom erweist sich als Fehler. Auch der Wechsel vom Text- zum Grafik- 
adventure funktioniert nicht. Bild: Leather Goddesses of Phobos 2. (Quelle: Moby Games) 


ressant: 1984 erscheint mit Ghost- 
busters das erste Lizenzspiel von 
Activision. Titel mit zugkräftigen 
Lizenzen sind viele Jahre später 
ein wichtiger Eckpfeiler der kali- 
fornischen Spielefirma. Gleichzei- 
tig agiert Activision zunehmend 
als Publisher für andere Studios. 
Ein Beispiel ist etwa die PC-Umset- 
zung von The Last Ninja (1988). 
Activision geht nun auf Ex- 
pansionskurs. 1986 kaufen die 
Kalifornier den finanziell ange- 
schlagenen Text-Adventure-Spe- 
zialisten Infocom. Den Ausschlag 
gibt Jim Levy, der ein großer Fan 
von Spielen wie Zork (1980-1982) 
und The Hitchhiker’s Guide to the 
Galaxy (1984) ist. Doch sechs Mo- 
nate später steigt Levy bei Activisi- 
on aus. Seinen Posten übernimmt 
Bruce Davis, der ein Gegner des 
Infocom-Kaufs gewesen ist. 1984 
sind bereits Alan Miller und Bob 
Whitehead aufgrund interner Dif- 
ferenzen ausgestiegen. Jetzt ver- 
lässt auch David Crane wegen per- 
sönlicher Auseinandersetzungen 
mit Bruce Davis das von ihm mit- 
gegründete Unternehmen. 
Allerdings soll Bruce Davis mit 
seinen Bedenken Recht behal- 
ten. Die Spiele von Infocom wer- 
fen keinen Gewinn ab. Die Zeit für 
Textadventures scheint endgültig 
vorbei zu sein, spätestes als hoch- 
wertige Grafikadventures von Si- 
erra und Lucasfilm Games (später 
LucasArts) erscheinen. Ab 1988 
weitet Activision sein Geschäft auf 
Anwendersoftware aus und ändert 
seinen Firmennamen in Mediage- 
nic. Doch der Erfolg bleibt aus. Im 


Gegenteil, Mediagenic schreibt 
dauerhaft rote Zahlen. Hinzu 
kommt eine  millionenschwere 


Strafe für Patentrechtverletzungen 
aus der Levy-Ära. Diese Gelegen- 


heit nutzt eine Investorengruppe 
um Bobby Kotick, die im Dezember 
1990 bei Mediagenic einsteigt. Da- 
vis muss gehen und Kotick über- 
nimmt fortan den Posten als CEO. 
Aus Mediagenic wird wieder Activi- 
sion. Zudem liegt der Fokus wieder 
allein auf PC- und Videospielen. 


Lizenzspiele und brachiale 
Shooter-Action 

Erste Erfolge feiert das neugebo- 
rene Activision mit Spielesamm- 
lungen. Ausgerechnet die Compila- 
tion The Lost Treasures of Infocom 
(1991) erweist sich als finanzieller 
Erfolg. Weitere bedeutende Titel 
sind Mechwarrior 2 (1995), Inter- 
state '76 (1997), ein indizierter 
Shooter von id Software (1997) 
und das in Eigenregie entwickelte 
Civilization: Call to Power (1999). 
Letzteres steht übrigens außerhalb 
der berühmten  Globalstrategie- 
reihe von Sid Meier, teilt sich aber 
mit ihr den Namen und die Inspi- 
rationsquelle, das Brettspiel Civi- 
lization von Avalon Hill. Aufgrund 
von Lizenzstreitigkeiten darf der 
Nachfolger Call to Power 2 (2000) 
schlieBlich kein Civilization mehr 
im Titel tragen. 

Um das Jahr 2000 herum star- 
tet Activision richtig durch. Ein Er- 
folgsgarant sind die Skateboard- 
spiele der Tony Hawk’s-Reihe 
(1999-2015). Außerdem setzt 
Activision nun verstärkt auf zug- 
kräftige Lizenzen. Darunter sind 
beispielsweise die X-Men-Rei- 
he (2000-2011), die Spider-Man- 
Serie (2002-2014) und mehrere 
Star Trek-Spiele (1999-2003). Vor 
allem unter Letzteren sind einige 
spielerische Highlights wie etwa 
das Echtzeitstrategiespiel Star Trek 
Armada (2000), der Ego-Shooter 
Star Trek: Voyager — Elite Force 


Einer der frühesten 
Activision-Titel: River 
Raid (1982). (Quelle: 
Moby Games) 
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Die wichtigsten 
Activision Blizzard-Spiele 


IN ÜBER 30 JAHREN KOMMEN SO EINIGE SPIELE ZUSAMMEN. HIER 
PRÄSENTIEREN WIR EUCH AUF EINEN BLICK DIE MEILENSTEINE DER 
FIRMENGESCHICHTE. 


PITFALL 


Pitfall (1982) 
wandert über vier 
Millionen Mal über 
die Ladentheke und 
ist eines der meist- 
verkauften Spiele fiir 
Atari 2600. 


Quelle: Moby Games 


STACRCRAFT 


Starcraft (1998) ist 

ein bedeutender 
Wegbereiter des 
E-Sports und eines der 
wichtigsten Franchises 
von Activision Blizzard. 
Im Bild seht ihr das 

SJ HD-Remake. 


Quelle: PC Games 


CALL OF DUTY 


Das durch Call of Duty 
(2003) begründete 
Franchise gehört zu 
den erfolgreichsten 
der Spielebranche. Im 
Bild: Call of Duty WW2 
(2017). 


Quelle: PC Games 


GUITAR HERO 


Eine geniale Idee und 
überaus erfolgreich. 

In Guitar Hero (2005) 
werden wir dank 
Gitarrencontroller zum 
Rockstar. Im Bild seht 
ihr das auch für PC er- 
schienene Guitar Hero: 
World Tour (2008). 


ISPD 


\ ^ 
Y. Quelle: Moby Games 


WORLD OF 
WARCRAFT 


Auch nach über 13 
Jahren noch die 
wichtigste Marke 

im Hause Activision 
Blizzard: das MMORPG 
der Superlative World 
of Warcraft (2004). 


kmes E 
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In Civilization: Call to Power (1999) führen wir eine menschliche de 
Zivilisation von der Steinzeit bis ins Jahr 3000. (Quelle: Moby Games) 2 
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(2000) und die Weltraum-Flugsi- 
mulation Star Trek: Bridge Com- 
mander (2002). 

Endgültig auf der Erfolgsspur 
ist Activision mit der Veröffentli- 
chung von Call of Duty (2003). Der 
im Zweiten Weltkrieg angesiedel- 
te Shooter ist eindeutig von Elec- 
tronic Arts’ erfolgreicher Medal of 
Honor-Reihe (seit 1999) inspiriert. 
Das kommt nicht von ungefähr. Im- 
merhin setzt sich ein Großteil des 
Teams von Entwickler Infinity Ward 
aus Spieldesignern und Program- 
mierern zusammen, die im Vor- 
jahr an Medal of Honor: Allied As- 
sault gearbeitet haben. Zahlreiche 
Nachfolger und Spin-offs entste- 
hen in den kommenden Jahren 
und begeistern die Spieler mit ihrer 
brachial inszenierten Action. Eben- 
falls ein großer kommerzieller Er- 
folg ist die Reihe Guitar Hero (seit 
2006). Das Musikspiel kommt bei 
Hobbygitarristen hervorragend an 
und ist ein Millionenseller. 


Vivendi Games = Blizzard + Sierra 
Vivendi Games kann nicht auf eine 
derart lange Geschichte in der 
Spielebranche zurückblicken wie 
Activision. Dafür aber auf eine sehr 
abwechslungsreiche. 1996 kauft 
CUC International, ein in den USA 
auf Kundenservices spezialisiertes 
Unternehmen, die Entwicklungs- 
studios Sierra On-Line und David 


& Associates (zu denen auch Bliz- 
zard Entertainment gehórt). Sier- 
ra ist neben LucasArts DIE Adven- 
ture-Schmiede in der Hochphase 
des Adventure-Genres (circa Mitte 
der Achtziger- bis Mitte der Neun- 
zigerjahre). Zu den bekanntesten 
Spielen gehóren beispielsweise die 
Reihe King's Quest (1984-1998) 
von Roberta Williams, die Serie Lei- 
sure Suit Larry (1987-1995) von Al 
Lowe oder auch die Reihe Gabriel 
Knight (1993-1999) von Jane Jen- 
sen. Aber der Ruhm verblasst all- 
máhlich. Blizzard gehórt hinge- 
gen zu den angesagtesten Studios, 
dank Mega-Hits wie dem Echtzeit- 
strategiespiel Warcraft: Orcs & Hu- 
mans (1994) und dem Action-Rol- 
lenspiel Diablo (1996). 

CUC International kann sich 
allerdings nicht sehr lang an den 
erworbenen Studios und der neu 
gegründeten Firma CUC Software 
erfreuen. Infolge finanzieller Unre- 
gelmáBigkeiten wechselt das Un- 
ternehmen sowohl den Besitzer 
als auch den Namen. Das geht so 
von 1997 bis 2001 weiter. Schließ- 
lich geht die Firma an Vivendi, sei- 
nes Zeichens der größte franzó- 
sische Medienkonzern, und erhält 
den Namen Vivendi Games. Diese 
unruhigen Zeiten gehen scheinbar 
spurlos an Blizzard vorbei. Dort 
entstehen ständig neue Hits: das 
Echtzeitstrategiespiel Starcraft 
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Eines der ersten finanziell sehr erfolgreichen Franchises: Die Tony Hawk’s-Reihe 888 
(1999-2015). Im Bild seht ihr Tony Hawk’s Underground 2 (2004). 


(1998), ein wichtiger Wegbereiter 
des E-Sports, die Action-Rollen- 
spiel-Fortsetzung Diablo 2 (2000) 
und Warcraft 3: Reign of Chaos 
(2002). Bei Vivendi Games weiß 
man den Wert von Blizzard richtig 
einzuschätzen und lässt die kre- 
ativen Köpfe dort weitgehend in 
Ruhe werkeln. Das sieht bei Sierra 
anders aus. Es kommt zu Umstruk- 
turierungen, Schließungen und 
Entlassungen. 

Sierra dient nun in erster Linie 
nur noch als renommierter Name 
beim Publishing. Unter dem Label 
Sierra Entertainment werden aber 
durchaus gute Spiele veröffent- 
licht. Darunter sind Titel wie die 
beiden erstklassigen Echtzeitstra- 
tegiespiele Empire Earth (2001) 
und Homeworld 2 (2003) sowie 
der Ausnahmeshooter Half-Life 2 
(2004). Unter dem Namen Viven- 
di Games wird zum Beispiel das 
großartige Stealth-Actionspiel The 
Chronicles of Riddick: Escape from 
Butcher Bay (2004) der Starbree- 
ze Studios veröffentlicht. Der ganz 
große Wurf gelingt dann Ende des 
Jahres 2004. Verantwortlich dafür 
ist natürlich Blizzard. Das MMOR- 
PG World of Warcraft erblickt das 
Licht der Welt und hat auf Anhieb 
einen riesigen Erfolg. WoW erfindet 
das MMO-Genre nicht neu, kombi- 
niert aber bekannte Features her- 
vorragend miteinander und ist vor 
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allem einsteigerfreundlicher und 
zugänglicher als andere Vertreter 
des Genres. Sprich: Mit seiner re- 
lativ steilen Motivationskurve ist 
es erheblich massentauglicher. Bis 
heute erfreut sich WoW großer Be- 
liebtheit und gilt als eines der er- 
folgreichsten Computerspiele aller 
Zeiten. 


Die Megafusion 

Im Jahr 2007 kommt es schließ- 
lich zur Megafusion. Activision, 
mittlerweile die Nummer zwei in 
der Computer- und Videospiel- 
branche hinter Electronic Arts, 
und Vivendi Games schließen sich 
zusammen. Hauptanteilseigner 
ist mit 52 Prozent Vivendi Games’ 
Mutterkonzern Vivendi. Als CEO 
fungiert Activisions Bobby Kotick. 
Beim Firmennamen der neuen 
Nummer eins in der Branche fällt 
die Wahl auf Activision Blizzard. 
Das spiegelt vor allem die Bedeu- 
tung von Blizzard Entertainment 
für Vivendi wider. Der Name hat 
Zugkraft, ganz im Gegenteil zu Si- 
erra. Das altehrwürdige Sierra hört 
2008 endgültig auf zu bestehen. 
Mehrere in der Entwicklung be- 
findliche Titel werden an andere 
Publisher verkauft. Beispielswei- 
se Ghostbusters: The Videogame 
(2009) an Atari, Brütal Legend 
(2009) an Electronic Arts und WET 
(2009) an Bethesda Softworks. 


Die Activision-Blizzard-Geschichte im Überblick 


1981: Gründung 
von Activision 
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1986: Kauf von Info- 
com und anschließend 
finanzielle Verluste 


1988: Umbenennung 
in Mediagenic und 
Geschäftserweiterung 


1990: Eine Investorengruppe 
um Bobby Kotick steigt bei 
Mediagenic ein. Aus Media- 
genic wird wieder Activision. 


2001: Gründung von 
Vivendi Games, zu denen 
Blizzard Entertainment und 
Sierra On-Line gehören 


www.playvier.de 
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, Ein großartiges Echtzeitstrategiespiel aus dem 5 = 
V Hause Blizzard: Warcraft 3: Reign of Chaos (2002). 


Der lang ersehnte Nachfolger eines 
Rollenspielgiganten: Diablo 3 (2012). 
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Plastikfiguren treffen auf Videospielwelt: Ein neues Meisterwerk nach rund sieben Jahren 


Skylanders Superchargers (2015). 
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Spiele werden nicht unter dem 
Namen Activision Blizzard ver- 
öffentlicht, sondern jeweils un- 
ter Activision oder Blizzard En- 
tertainment. In den folgenden 
Jahren erscheinen unter dem 
Label Activision weiterhin zahl- 
reiche Lizenzspiele. In diversen 
James Bond-Spielen (2006-2013) 
schlüpfen wir in die Rolle des bri- 
tischen Geheimagenten. Andere 
bekannte versoftete Lizenzen sind 
Transformers, Men in Black, Mada- 
gascar, Ice Age und Shrek. Groß- 
en Erfolg hat Activision mit dem 
Toy-to-Life-Actionspiel Skylanders. 
Kinder, Jugendliche und wohl auch 
so manche Erwachsenen schmei- 
Ben Activison haufenweise Koh- 
le für die Plastikfiguren in den Ra- 
chen. 

Von Blizzard Entertainment er- 
scheinen die langersehnten Fort- 
setzungen Starcraft 2: Wings of Li- 
berty (2010) und Diablo 3 (2012). 
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Zudem liefert Blizzard ständig 
Nachschub in Form von neuen In- 
halten für World of Warcraft. Natür- 
lich gibt es außerdem regelmäßig 
Fortsetzungen im gewinnträchtigen 
Call of Duty-Universum. Das Ge- 
schäft läuft für Activision Blizzard 
hervorragend. Sogar so sehr, dass 
sich Activision Blizzard von Viven- 
di freikauft. Deren zwischenzeitlich 
auf 63 Prozent gestiegener Anteil 
schrumpft auf 11,8 Prozent. Später 
verkauft Vivendi sogar sämtliche 
Anteile. 


Weitere Standbeine 

2014 hat Activison Blizzard den 
nächsten potenziellen Hit in der 
Pipeline. Der MMO-Shooter Des- 
tiny verkauft sich hervorragend 
und beschert dem Branchenriesen 
neue Gewinnrekorde. Auch Bliz- 
zards MOBA Heroes of the Storm 
(2015), das auf Free2Play und Mi- 
krotransaktionen setzt, lässt die 


Entwicklungszeit: Starcraft 2: Wings of Liberty (2010). 


Kassen klingeln. Im Sommer 2015 
schafft es Activision Blizzard sogar 
in den S&P 500 (Standard & Poor’s 
500), einen Aktienindex, der die 
größten börsennotierten US-Unter- 
nehmen umfasst und zu den meist- 
beachteten Aktienindizes der Welt 
zählt. Neben Activision Blizzard be- 
findet sich aus der Computer- und 
Videospielbranche lediglich Elec- 
tronic Arts im S&P 500. 

Im selben Jahr kauft Activision 
Blizzard Anteile von Major League 
Gaming und steigt damit in die ge- 
messen an den Zuschauerzahlen 
weltweit bedeutendste E-Sport-Li- 
ga ein. Einer der wichtigsten Titel ist 
Blizzards Starcraft 2. Auch danach 
engagiert sich Activision Blizzard 
verstärkt im E-Sport. Für Blizzards 
erfolgreichen Multiplayer-Shooter 
Overwatch (2016) gründet Activisi- 
on Blizzard im Jahr 2017 eine eige- 
ne Liga, die Overwatch League. Zu- 
rück nach 2015. Ebenfalls in dieses 


Jahr fällt der Kauf des britischen 
Entwicklers King Digital Entertain- 
ment, die auf Smartphone-, Han- 
dy- und Browserspiele spezialisiert 
sind. Bubble Witch Saga und Can- 
dy Crush Saga sind zwar spielerisch 
keine Highlights, dafür aber mas- 
senkompatibel und erwirtschaften 
richtig viel Kohle. Neben traditio- 
nellen Spielen, E-Sport und Casu- 
al Games erschaffen die Kalifornier 
Ende 2015 ein weiteres wirtschaft- 
liches Standbein. Die Activision 
Blizzard Studios sollen Filme und 
Serien basierend auf hauseigenen 
Franchises produzieren. Den An- 
fang macht 2016 die Animations- 
serie Skylanders Academy. Zudem 
ist ein Call of Duty-Film in Arbeit, 
der wohl irgendwann 2019 oder 
2020 auf die Leinwand kommen 
wird. Ruhm und Geld! Von beidem 
hat Activision Blizzard mittlerweile 
reichlich. 

STEPHAN PETERSEN/SASCHA LOHMÜLLER 


2007: Fusion von 
Activision und Vivendi 
Games 


VAN ar nlavnriar da 
www.playvier.de 


2015: Kauf von Antei- 
len an Major League 
Gaming 


2015: Activision Blizzard kauft den 
auf Mobile Games spezialisierten Ent- 
wickler King Digital Entertainment. 


2015: Gründung der 
Activision Blizzard 
Studios 
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Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Cambridge Audio 
TVB2 


Fur tollen Sound braucht es kein riesiges 


Equipment und stundenlanges Einrichten. Mit 
dem TVB2-Set geht das deutlich einfacher. 


@ CAMBRIDGE 


SOUNDBAR | Egal ob Filme, Spie- 
le, Serien oder die Lieblingsmu- 
sik: Ohne den richtigen Sound 
macht all das bestenfalls halb so 
viel Spaß. Glücklicherweise gibt es 
heutzutage simple und dennoch 
hochwertige Lösungen, die richtig 
guten Sound liefern, aber kaum Ar- 
beit machen. Das Audio-Set Cam- 
bridge Audio TVB2, bestehend 
aus Subwoofer und Soundbar, bei- 
spielsweise. Die Einrichtung ist 
so einfach wie nur möglich: Sub- 


woofer und Soundbar an den ge- 
wünschen Stellen platzieren (für 
die Soundbar liegt eine optionale 
Wandhalterung mit im Karton) und 
an den Strom anschließen. Wollt 
ihr nur Musik hören, war es das 
mitunter schon, denn das System 
beherrscht Bluetooth, die Kopp- 
lung findet klassisch oder wahlwei- 
se noch simpler per NFC statt. Den 
Sound vom Fernseher bekommt 
ihr per HDMI, AUX-Kabel oder op- 
tisch-digitalem Kabel auf die Laut- 


sprecher, alle entsprechenden Ka- 
bel liegen praktischerweise schon 
bei. Natürlich könnt ihr alles an die 
Lautsprecher anschließen, nicht 
nur Fernseher, der Sound bleibt 
dabei der gleiche: gut, aber bei 
lang gezogenene Bässen manch- 
mal etwas fad. Die vier voreinge- 
stellten Equalizer-Modi für Musik, 
Film, TV und Stimme sind prak- 
tisch, leider fehlt ein dedizierter 
Modus für Spiele. Das Set bein- 
haltet eine Fernbedinung, dank 


der ihr das TVB2 bequem steuern 
könnt. Ordentlich Wumms in den 
Tiefen hat das Audio-Set, die vie- 
len Anschlüsse sind praktisch, ein 
Feature für Surround-Sound wäre 
noch nett gewesen. Der Preis ist 
okay, aber im oberen Preissegment 


angesiedelt. JOHANNES GEHRLING 
Hersteller Cambridge Audio 
Kabellos Bluetooth, NFC 
Preis ca. 500 Euro 


Testurteil 


Jurassic World: Das gefallene Königreich 
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BLU-RAY | Geschichte wiederholt 
sich. Denn der zweite Teil der als 
Trilogie geplanten Dino-Reboot- 
Reihe folgt den Spuren, die einst 
Jurassic Park 2 schon gelegt hat. 
Will heißen: Nach der Vergnü- 
gungspark-Katastrophe im Vor- 
gänger geht es auf eine von Dinos 
bevölkerte Insel. Raptor-Trainer 
Owen Grady (Chris Pratt) und Ex- 
Park-Managerin Claire Dearing 
(Bryce Dallas Howard) sind auch 
wieder mit von der Partie, denn 


offiziell steht eine Rettungsmission 
an: Man will Raptor Blue und so viele 
Arten wie möglich vor einem drohen- 
den Vulkanausbruch retten. Doch 
wie so oft hegen manche Teilnehmer 
der Expedition andere Pläne ... Die 
grausige Qualität eines Jurassic Park 
2 oder gar 3 muss man dieser Fort- 
setzung nicht attestieren. Vielmehr 
erwartet Dino-Fans hier eine rasan- 
te, unterhaltsame Fortsetzung mit 
all den Trademarks, die schon der 
Soft-Reboot Jurassic World mit sich 


Ein Spaziergang im Park ist ... in diesem Falle nicht zu empfehlen. 


brachte. Dazu gehören auch wieder 
Plot-Löcher ohne Ende, aber hey, es 
geht um einen Dinosaurier-Film. Er- 
wähnenswert ist zudem die Inszenie- 
rung in der zweiten Filmhälfte durch 
Regisseur J. A. Bayona, der hier sei- 
ne Gruselfilm-Wurzeln (Das Waisen- 
haus, 2007) zitiert. SASCHA LOHMÜLLER 


ca. 128 Minuten 
Interviews, Kom- 


Laufzeit 
Extras 


mentare, Behind the Scenes 
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Testurteil 


www.playvier.de 


China Salesman 


Ein Action-Film mit zwei Hauptdarstel- 
lern, die kaum eine Rolle spielen. Toll. 
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MIKETYSON STEVEN SEAGAL ow DONG-XUEU 


weten pr TAN BING 
М. 


BLU-RAY | Der chinesische Ge- 
schäftsmann Yan Jian (Dong-xue 
Li) will in einem afrikanischen Land 
nach einem verheerenden Bürger- 
krieg mit seiner Firma die Telekom- 
munikation wieder aufbauen. Die 
europäische Konkurrenz führt je- 
doch anderes im Schilde und will 
den Auftrag nur an Land ziehen, um 
sich die Bodenschätze unter den 
Nagel zu reißen. Dazu hat sie sich 
mit dem Barbesitzer, Waffenhändler 
und Söldner Lauder (Steven Seagal) 
und dem Stammes-Krieger Kabbah 
(Mike Tyson) verbündet. Nur Jian ist 


in der Lage, das Komplott aufzuhal- 
ten... Мап merkt, dass die chinesi- 
sche Regierung den Film mitprodu- 
ziert hat, denn Jians Firma wird als 
Ausgeburt der Nächstenliebe dar- 
gestellt, Europa hingegen als riesi- 
ges Verbrechersyndikat. Wer zu- 
dem ob der beiden Darsteller auf 
dem Cover auf einen unterhaltsa- 
men Trash-Actionfilm hofft, wird 
hier bitter enttäuscht. Seagal und 
Tyson haben zusammen genau 
eine Kampfszene, in der vor al- 
lem Pummelchen Seagal wenig 
mehr vollbringt als rumzustehen 
und ein wenig mit den Händen 
zu fuchteln. Viel mehr Screen- 
Time bekommt auch Taubenzüch- 
ter Tyson nicht, was aufgrund der 
genuschelten Dialoge vielleicht gar 
nicht so verkehrt ist. Stattdessen ist 
Yan Jian der Protagonist, der sich 
durch eine dröge Story schlägt, in 
der bald jeder auf jeden schießt 
und bei der man nach 30 von 110 
Minuten schon nicht mehr hinter- 


herkommt. SASCHA LOHMÜLLER 
Laufzeit ca. 110 Minuten 
Extras Trailer, sonst nix. 


Vielleicht auch besser so. 
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Deadpool; 
All-Traume 


Weltraum-Söldner, Nilpferd-Bräute, ein 
Junkie-Planet und ganz viel Wahnsinn. 


COMIC | Daniel Way beweist auch 
mit All-Träume wieder einmal, 
dass er es versteht, den Söldner 
mit der großen Klappe in aller- 
hand abgefahrene Situationen zu 
verfrachten, die so unfassbar be- 
scheuert sind, dass man mit ei- 
nem fetten Grinsen im Gesicht 
Seite um Seite verschlingt. Dies- 
mal legt sich Deadpool mit dem 
berüchtigten Space-Söldner Ma- 
cho Gomez an, heiratet dessen 
Frau, die natürlich ein Weltraum- 
Nilpferd ist, kämpft gegen einen 
drogensüchtigen Planeten, zer- 
stört Bobs fragwürdiges Lebens- 
werk und fordert den Hulk her- 
aus. Und damit sind wir erst in 
der Mitte des über 200 Seiten 
starken Comic-Bandes ange- 
langt! All-Träume ist insgesamt 
ein ziemliches Lesevergnü- 
gen, wenn man etwas mit dem 
durchgeknallten Wade Wilson 
anfangen kann, doch teilweise 
wirken die Geschichten ein wenig 
abgehackt. Manchmal kommt es 
einem so vor, als ob zwei oder drei 
Panels fehlen würden, da so über- 


Wa 


stürzt erzählt wird. Daher kommt 
das gute All-Träume nicht ganz an 
vergangene Way-Deadpools her- 
an. CHRISTIAN DÖRRE 
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Marvel/Panini 
228 
21,00 Euro 
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Seitenzahl 
Preis 


Testurteil 


Ear Force Stealth 300 


Gutes Headset mit wenigen Fuktionen, aber hohem Tra- 
gekomfort, allerdings zu vergleichsweise hohem Preis. 


HEADSET | Einmaligen Tragekom- 
fort, auch für Brillenträger, ver- 
spricht das Ear Force Stealth 300. 
Beim Dauertest bestätigt sich die- 
se hochtrabende Selbstbeschrei- 
bung: Auch nach mehreren Stun- 
den Spielen, Filme schauen und 
Arbeiten am PC fühlt sich das Ding 
noch angenehm an. Klasse! Der 
Rest des Headsets kommt weni- 
ger aufregend, aber anständig da- 
her. Der Sound überzeugt, wenn- 
gleich tiefe Töne etwas von ihrem 
Klang verlieren — da helfen auch 
die vier anwählbaren Audio-Vor- 
einstellungen nichts, die wohl vor 
allem zu Marketing-Zwecken als 


Feature mit an Bord sind. Auf den 
ersten Blick problematisch, in der 
Praxis aber gut gelöst: Das Mikro 
lässt sich nicht abmachen, ist aber 
so gut eingebaut, dass es im ein- 
geklappten Zustand kaum auffällt. 
Praktisch: Zum Aktivieren und De- 
aktivieren bewegt man es einfach 
nach oben respektive unten. Be- 
züglich des Materials wurde pri- 
mär auf Plastik und Stoff gesetzt, 
trotzdem passt der Look; allein die 
Arretierschiene lässt sich etwas 
schwerfällig bedienen. Richtig ner- 
vig ist bloß, dass man das Stealth 
300, obwohl es kabelgebunden ist, 
via USB-Kabel aufladen muss. Ist 


es leer, verweigert es 

komplett den Dienst. 

Die Bedienknöpfe und 
-räder an der linken Mu- 
schel sind zudem alles 
andere als intuitiv an- 
geordnet. Trotzdem: 
Insgesamt ein gu- 
tes Headset, mit 
80 Euro aber auch 
etwas teurer als er- 
wartet. LUKAS SCHMID 


Turtle Beach 
PS4 
ca. 80 Euro 
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Hersteller 
Plattform 
Preis 
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Razer Ваи Ultimate 


Hier gibt's was auf die Hand: den mittlerweile dritten Raiju-Controller für die PS4 aus 
dem Hause Razer, um genau zu sein. 


CONTROLLER | In Sachen Third- 
Party-Controller kónnen wir uns auf 
der Playstation 4 mittlerweile nicht 
mehr beschweren. Neben Nacon 
versorgt uns auch Razer mit hoch- 
wertigen Modellen, die der Qualitát 


des Xbox-One-Elite-Controllers ver- 
dächtig nahekommen. Razer sind 
es auch, die nun mit dem Raiju Ulti- 
mate die neueste Version ihres PS4- 
Controller-Flaggschiffs ins Händler- 
regal bringen. Die Verarbeitung ist 


wie schon bei den Vorgängermodel- 
len extrem gut: keine scharfen Kan- 
ten, keine billigen Plastikteile, ein 
sehr ausbalanciertes Gewicht und 
eine tolle Haptik. In Sachen Layout 
orientiert man sich im Gegensatz zur 
Konkurrenz und zu den Vorgängern 
am PS4-Pad, sprich: Die beiden Ana- 
log-Sticks sind nebeneinander plat- 
ziert. Eine weitere Änderung zu den 
vorangegangenen Iterationen: Rund 
um das Touchpad verläuft nun eine 
Chroma-LED-Leiste, deren Farben 
und Bewegungsmuster ihr anpassen 
könnt — mehr als eine nette Spielerei 
ist das natürlich nicht. Weitaus prak- 
tischer: Statt auf eine PC-Software 
zurückgreifen zu müssen, lassen 
sich die vier Multifunktionstasten 
auf der Rückseite nun ganz einfach 
am Pad selbst programmieren. Auch 
zwischen den einzelnen Presets oder 


voreingestellten LED-Mustern schal- 
tet ihr einfach per Tastendruck hin 
und her. Wahlweise könnt ihr das 
Ganze aber auch per Smartphone- 
App steuern. Einziges Manko: Die 
unteren Funktionstasten sind leider 
so auf der Rückseite angebracht, 
dass ihr sie in hektischen Momenten 
hin und wieder aus Versehen betä- 
tigt — äußerst ungünstig. Zudem la- 
sen wir im Internet Berichte, dass der 
ebenfalls neue Bluetooth-Modus, der 
den Raiju Ultimate zu einem echten 
Wireless-Controller macht, mit Lags 
zu kämpfen hat. Diese traten bei un- 
seren Test-Sessions jedoch nicht auf. 


SASCHA LOHMÜLLER 
Hersteller Razer 
Plattform PS4, PC 
Preis ca. 200 Euro 


Testurteil 


Death Race 
Beyond Anarchy 


Ein „Film“ für die ganz simplen Kevins, 
Justins und Mattis unter uns. 


BLU-RAY | „Wenn der Regis- 
seur von Tremors 6 und Lake Pla- 
cid 4 nach einem Drehbuch des 
Resident Evil-Regisseurs arbei- 
tet, kann einfach nichts schief- 
gehen!“ Das war wohl der Ge- 
danke eines Schimpansen, der 
durch ein Körpertauschexperi- 


ment zu einem Universal-Ange- 
stellten wurde. Und dieser Schim- 
panse hat sogar irgendwie Recht, 
denn dieser billig zusammenge- 
schusterte, plump-brutale, leicht 
sexistische Haufen hanebüche- 
ner, öder Szenen mit einem Pro- 
tagonisten, der ungefähr so viel 
Charisma hat wie ein Eimer Kie- 
selsteine wird sich auf dem Heim- 
kinomarkt aufgrund der richtigen, 
simplen Schlagworte ordent- 
lich verkaufen. Fehlende Hand- 
lung, lächerliche Dialoge und Bil- 
ligeffekte werden die Zielgruppe 
nicht interessieren. Menschen 
mit Filmgeschmack sollten jedoch 
Abstand halten. CHRISTIAN DÖRRE 


ca. 111 Minuten 
Inside, Charakte- 


Laufzeit 
Extras 


re, Kommentar d. Regisseurs 
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Weltengänger 


Werner, die Russen sind da und haben ei- 
nen ziemlichen Mistfilm im Gepäck. 


BLU-RAY | Kirill (Nikita Volkov) 
findet sich auf einmal in einer Welt 
wieder, in der er niemals existiert 
hat. Diesen Gag kennt man schon 
aus zig anderen Geschichten, 
die daraus folgende Idee — bei 
Weltengänger handelt es sich um 
eine Romanverfilmung — ist aber 
an sich ganz nett: Kirill erhält Zu- 
griff auf unzählige verschiedene 
Dimensionen und soll zwischen 
diesen als Zollbeamter für Rei- 
sende und Waren agieren. Mag 
sein, dass das im Buch gut funk- 
tioniert, die Filmumsetzung ist 
aber verworren, unlogisch und 

oft genug unfreiwillig komisch. 
Hinzu kommen blamabel schlech- 
te Dialoge (Deutsch und Russisch 
wird als Sprache angeboten), mie- 
ses CGI, billig umgesetzte Móchte- 
gern-Matrix-Actionsequenzen und 
schauspielerische Leistungen auf 
dem Niveau unserer (leider abge- 
setzten) play^-Show auf der DVD. 
AuBerem sind manche Szenen ein- 


fach ... seltsam, aber nicht auf die 
gute Art, und ebenso viele wirken 
vóllig belanglos für den Fortlauf der 
Handlung. Kurzum: Mist.Lukas SCHMID 


Laufzeit ca. 116 Minuten 
Extras Filmtrailer, anson- 
sten sind keine Extras vorhanden 
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Call of Duty: Black Ops 4.4. 6 
Spätestens im Oktober geht es endgültig los mit den großen Veröffentlichungen im Herbst. Die Shooter-Saison eröffnet | 
Activision mit Call of Duty — wir verraten euch im Test, ob die fehlende Kampagne dem Spiel guttut oder nicht. 
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Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 
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Mit viel Glück testen wir auch RDR2 schon bald! 
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Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


Call of Duty? 


a) Blackout 
b) Blackbox 
c) Roy Black 


Wie heißt der Battle- 
Royale-Modus im neuesten 


Von welchem Spartaner 
stammen die beiden Prota- 
gonisten in AC: Odyssey ab? 


a) Lakedaimon 
b) Kratos 
C) Leonidas I. 


Welchen Namen trägt die 
Gang, der ihr in Red Dead 
Redemption 2 angehört? 


a) Van der Vaart 
b) Van der Linde 
c) Van Nistelrooy 
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